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O ICH 
DNNZIJCNIZC 
menu łączy dowodze- 
WCZALNIZEUNEFZIEZE 
OZUCUEZOJCUIA 


Agregat słoneczny: 
Agregat słoneczny 
dostarcza energię 
do wież strzelni- 


Wieża radarowa: 
WICZZWNAWINE 
POSCCCCPZCIEWCN 
EINZATELSAJY 
EEOCERNACAZ EJ 


Wieża strzelnicza: 
Potężna, daleko- 
ZEW CCSSLEJ 
obronna, zasilana 


Aktualne zdjęcie 
= da=lavi>A=|9' 

WA ZZIRZJINSIĘZA 
ELSS=IER=I=|) 


Fat Law HE A 


|: ICEBZĄ SCW 
BATTack 
Pick Me Up 
Ger REPAIR 
GET RELORD 
O Hunr 


COCOON ONUSZ 
UECEOTEAWICNZEJ 
swojego pojazdu. 


czych i innych 
energochionnych 
jednostek 


LELIOCZNE 


cenną energią 
słoneczną. 


m Gra wieloosobowa: | 
W ŻZEWAJECH 
osobowych bitwach, 
NZSSLYLAWACZICH 
tegicznym w sieci 
LAN, przez modem 
lub w internecie. 

LECIGULCH 


LELEWZAU ACZ 
PELCZJECUJCHU 
PICUNKPNNAZIEJ 
na uzyskanie bardzo 
wydajnego i szybkie- 
go środowiska gry, 
przy wykorzystaniu 
aktualnych zdjęć 
PAWTOCUA OSA 
WZNZCZE 

BE LGW=IEŃ 
DZCSTPWCSAACIEJ 
armią dowodzisz: 
możesz grać po 
CUNEO CU 
skiej lub sowieckiej. 

m Piloci: 

Piloci są cennym 
zasobem. Rozjeż- 
dżaj lub strzelaj do 
nieprzyjacielskich 
IOWA JACH 
EIEWISZCUKICY 
chroń własnych. 
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O EUOWACIECA Zbieraj biometal, Wysyłaj te jednostki w celu 
topograficzny wskazuje - aby budować fabry- zbierania cennego złomu. 
[OOZNCWĄ LTOSOWWESJECH Na polu walki możesz go 
rozmieszczenie jednos- nostki i koszary pozyskać na złożach 

tek, pole widzenia i szkolące nowych odpadów lub ze szczątków 
pozycje wroga. pilotów. rozbitych pojazdów. 


Czotg Grizzly 
Skonfiguruj Grizzliego, 
e OWWEWEW CSI 
czołg pola walki. 


WZSCJCNCH 
PADAWZIKZSJĄ 
UESAC 
WA CEKYO ef 
pojazdu w środku 
|IOEWZLA 





WMAVSKRSISIS fac) SEEN == |ein (Zy4oja(ZAW ola sYV=(o>4; (eH ols"NV/c EAN = Heise aliEla SWZ] 
[e SZLEMA |Z4=NVSZ4=I>4 gal Zal ElSSZWW Elfo | ETNA EJRSZAR == sj IC>4ojalzNojojalaVVial =) 
pagoll=iali=lro li |gi=) Selefe|a=|allENF<4=RZNVV/ e] kl alt=ia WYM alEK=| Mo] EV o(Z>4 Xolgajala sz 


iaal=lsYMAY/caNo(n(=(=J=foj(z=lqqho(oy=iNn=|HN=(e|INo>4= CIEN r>4=lo>4vV VJ EJR=le (SH 


MAYŻlals (sYWZSARE kC) 


NZRZE > s Z ę |jG 
|[B|o=j|qaliisloVV/olszany Moj gizN als) | URYV=|LTHANIZNa=(=Nalina" az kot 


www.activision.com 
U ICCZLCE ZA NICENLIETHCH 
Licomp EMPiK Multimedia Sp. z 0.0. 
PEER ELSZEWEMAL LP CWELCIEIHA 
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LICOMP EMPiK *MULTIMEDIA 
Pytaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń do nas, aby zamówić swój własny egzemplarz gry. Wszelkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


sg Wciel się w księcia, którego 
czeka wspaniała i ekscytująca 
przygoda. W przepięknej, 
bajecznie kolorowej grafice, 
ponad 200 tysięcy klatek 
animacji. Całość po polsku, z 
dialogami w wykonaniu 
Kazimierza Kaczora, przy 
wspaniałej muzyce. 


Wspaniała strategia twórców 
Theme Park. Dowodzisz 
zespołem kolonizatorów, 
odtwarzających biosferę na 
zdewastowanych planetach. 
Równo-cześnie rywalizujesz 
z innymi grupa-mi. „sztuczne 
życie” na niewyobrażalnym 
poziomie. Gratakże w sieci. 





<a] Oryginalna w formie gra arkado- 
waz elementami strategii. Walka 
na śmierć i życie w ciekawej 
fabule i przy szybkości latania 
jakiej nie doświadczyłeś dotąd na 
swoim PC-cie. Latasz 30 cm nad 
ziemią z ogromną prędkością. Do 
8 graczy w sieci, 50 misji, 20 
| zaklęć w trzech trybach grafiki. 





LITTLE BIG ADVENTURE 


Jako Twinsen, prorok i zbawi- 
ciel, rozpoczynasz podróż w 
krainę wyobraźni. Strzeż się 
wrogów i odkryj tajemnicę 
tyrana Dr Funfrocka. 12 
epizodów na 2 półkulach i 40 
planach. In-teraktywne walki, 
wiele zagadek i pułapek, 
wszystko we wspaniałej 
renderowanej animacji. 


ZIELONA SERIA 


MR( BG RANA 


nowe rewolucyjne procedury 
trójwymiarowych walk kosmicz- 
nych w 3 systemach słonecz- 
nych. Duża różnorodność uz- 
| | brojenia, bogata fabułą w 150 
misjach. Spotkaj wiele postaci, 
w które wcieliły się gwiazdy 
kina, handluj z nimi i rozwikłaj 
wszystkie zagadki. 





Privateer zabiera Cię w 
najodleglejsze zakątki 
Wszechświata i .. poza nie. W 
tym świecie przemytników i 
poszuki-waczy nie obowiązuje 
prawo ani żadne reguły. Każdy 
zarabia na nieszczęściu innych. 
Wybór postaci a do zbadania 
50 planetw 70 systemach. 


[HUK AC OB 


Wojna XXII wieku. Na Świecie 
pozostały tylko dwa państwa, 
my które przeniesiono do pod- 
ziemnych miast. Walka toczy 
SĄ się o resztki zasobów natural- 
nych. Tylko właściwa strategia 
i wola walki prowadzi do 
sukcesu. 54 misje, możliwość 

gry wsieci dla 6 graczy. 








Ameryka lat 30-tych, wplątany 
w zbrodnię masz 48 godzin. 
na odnalezienie mordercy w 
świecie gangsterskich pora- 
i, chunków. Wirtualna zabawa 
) na najwyższym poziomie 
Fo wspaniała grafika i nastroj 
wa muzyka. 100 animowa- 
nych postaci i setki zagadek. 


Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz. 
wrogów, którzy łakomie patrzą 
na Twe bogactwa. Gra w całości 
spolszczona. 


DUNGEON KEEPER 


Psychologiczny horror o Sza- 
leństwie, morderstwach i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą- 
sający sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thriler'a. 
Curtis Craig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu... 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej prze- 
szłości, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Przedzwoń lub napisz (oprócz adresu podaj typ 
komputera), a za 3-5 dni otrzymasz (bezpłatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzień aktualizo- 


PIJE LZAJJ ZAŚ 
WYSYŁKOWE! 


„emy gwarantowane da 20 sr 


Zamów proj rany elefonicznie dzwoniąc na nasz 
wi z! 
I 


a sorrwAnE © 


Dołącz do ponad 


a otrzymasz ża 
can L 
kupon RE a WOP 
Nowego Klienta, poł 
a. Gdy Twój znajomy otrzyma 
ie, osobną przesyłką, kupon 
kolejnym zamówieniu (ważny 31 JJ 


zadowolonych 
klientów firmy 


TimSoft. 
Ogłoszenie, które czy- 
tasz powstało prawie 
dwa miesiące temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesięcznika 
Secret Service). 

Nasz katalog druko- 
wany jestco tydzień... 


pozyskaj dia nas Nowego KI 
Jeśli Twój znajomy ma kompui 
swój katalog i namów go 


epurnRen= 
ń 
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ZAMÓW PRZEZ TELEFON 


(0-94) 34-02-541 
Każdy Klient otrzymuje 6-miesięczną 
PRENUMERATĘ naszej OFERTY 
wraz z KARTAMI RABATOWYMI. 


Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 płytach CD ROM 
zawiera 10 znanych tytułów. Dołączona polska instrukcja. 
Master of Orion Il - kosmiczna gra dec.-handlowa. 

Sim City 2000 - stwórz własne miasto 
Soreamer 2 - wyścigi samochodowe 

IiMechwarrior 2 - walki robotów bojowych 
Jack Nicklaus - golf < 
Broken Sword - gra przygodowa 
Jagged Alliance - strategia 
iM1A2 Abrams - symulator czołgu 
Return to Zork 
iAtari 2600 Action Pack - hity z małego ATARI 


MEGAPAK 8 


Zarządzaj całym systemem 
kolei. Kupuj wagony i lokomo- 
tywy, zaprojektuj i uruchom 
sieć kolejową. Przenoś góry, 
twórz miasta, przesuwaj koryta 
rzek, dotrzyj do wysp i zawsze 
wyprzedzaj konkurencję. 
Spraw by Twoje działania 
idoprowadziły do powstania 
imperium. 


[EMI * 


A-TRAIN , 

sz Kolejny tytuł z kolekcji RE- 
CREATION - symulacja kolonii 
owadów. Program oparty na 
wynikach badania życia i za- 
chowania mrówekaw nim wal- 
ka za królową i mrowisko, 
obrona hordami wrogów, wni- 
kanie do ludzkich domów i 
strach przed „środkami 


owadobójczymi! 
SIM ANT 


12 gier, 4 CD-ROM 

Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V for Victory: Marken Garden, Genghis Khan II, 
Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
to Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set ll: 
Tanks! Instrukcja po polsku. 


Dwie supergry strategiczne, w. 
pakiecie, na płycie CD-ROM. W 
„| UFO 1 jesteś dowódcą XCOM 
)| organizacji powołanej do walki 


strony obcych cywilizacji. W 
UFO 2 Obcy atakują z głębi 
oceanów a ich broń jest 
niezwykle skuteczna. 


UFO 1X COM (UF02) 


Biegaj, strzelaj i prowadź w 3 
częściach filmu „Szklana pu- 
łapka” połączonych w całość. 

| Przed Tobą 3 różne gry i po- 
nad 45 poziomów. Peł- 
noekranowa trójymiarowa $c- 
eneria, strzelanina z perspekt- 
ywy pierwszej osoby, terror- 
yści - więc walcz!!! 


Przebojowy zestaw najlep- 
szych gier strategicznych: 


Gra strategiczno-ekonomiczna 

” odwzorowująca powstanie i 
M rozwój kolonii sympatycznych 
osadników. 

; ZA! II PL 

W pełni spolszczona strategia 


HEAVEN 


MI ILIZATIOWII wszechczasów. Stań na czele 


==——azieewwnem AMI podejmuj decyzje za- 
= pewniające rozkwit Cywilizacji 
f wszechczasów. 


jZbuduj własne miasto, 
| zarządzaj nim i dbaj o jego 
JA) rozwój i rozkwit. 


Walka o panowanie na po- 
wierzchni Ziemi po nuklearnej 
wojnie 2079 roku. Przecwni- 
kiem ocalałej w podziemiach 
garstki Wybrańców są Mutan- 
ci, przystosowani do nowych 
realiów. 30 wciągających misji, 
renderowana grafika, możli- 
wość gry wsieci. 


Witaj w świecie który nie zna 
litości. Kontrolujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
oszalałych fanatyków Kościo- 
ła Nowej Epoki. Masz do dy- 
spozycji, w arsenale Syndyka- 
tu, dodatkowe 15 nowych ro- 
dzajów broni. Ponad 30 miast 
do zdobycia w 60 misjach. 


SYNDICATE WARS 


Secret Service 
ocena: 


POTTTOTTAOOZCAW 
OLTNI- SA AŚDAA.Co AŚ 


[DWA ZZO EWŁENUCCJCA ZLE 


KTÓR GRY 


3XLOGIC e 

7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 

ARNIE 

4 misje komandosa Arniego. 

BATTLE ISLE 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS II 

Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 
EKSPERYMENT DELFIN 54.90 
Gra przygodowa po polsku. 


Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
FRANKENSTEIN 

Przygodowa. Szalony baron Frankensteii 
FRANKO 
Walki uliczne. 
FRONT LINES 
Strategia wojenna. 
HAROLD'S MISSION 
Poruszasz się po wnętrzu komputera. Humor plakat. 
HIGH SEAS TRADER 
Strategia. Średniowieczny handel morski. 
INTERN. SOCCER 

Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 
ISHAR Ill 49.90 
RPG wędrówka po krainie Elfów, zagadki magia. 


Doskonała gra platformowa. 


Dalsze przygody królika. 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 
Przygodówka na podstawie komiksu. Dobra EEE 


Gra decyzyjno-handlowa. 

LAZARUS 

LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGABLAST 

Gra logiczna. 

MEGALOMANIA 

POLANIE 

ROBBO 

Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 


Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 
SLATERMAN 

SOŁTYS 

Doskonała gra przygodowa po polsku. 
SUICIDE SPEED 

THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
TYRIAN 

Kosmiczna super strzelanina. 


Gra decyzyjno-handlowa 0Sa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w cza- 
sie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informacje 
0 miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis 
Stanu gry na dysk. 


KUPIEC (Windows) « 


Gra przygodowo-zręcznościowa| 

»5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 

» skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuacji, różne 
rodzaje broni, wiele postaci, 

b żywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


* rozbudowana gra zręcznościowa, 

* piętnaście pasjonujących etapów, 

* trzy zróżnicowane scenerie, 

* wiele dużych i dobrze 
animowanych potworków, 

* żywa, 256 kolorowa grafika, 
świetny dźwięk 

* dwa ruchome plany, 
dające efekt głębi obrazu. 





PG CD-ROM EDUKC A 


3 płyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do_ nauki 
języka angielskiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i 
scenkami wideo. 





Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. 
Pack otrzymasz w komplecie multimedialne 
słuchawki z mikrofonem (o wartości 45 zł). 


EuroP|uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JI 


Długo oczekiwany pakiet 
zawierający trzy niezależne 
części. dla początkujących, 
średniozaawansowanych i 
zaawansowanych oraz dodat- 
kowo płytę zlekcjami wideo. 
- bogaty materiał językowy 
i niezwykle efektywna 
aplikacja multimedialna 
- ponad 20 typów ćwiczeń 
itestów językowych 
- nagrania dialogów, scenek 
rodzajowych, filmy 
- gwarancja wysokiej sktecz- 
ności i doskonałej zabawy 


Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pack 
otrzymasz w komplecie multimedialne słuchawki z 
mikrofonem (o wartości 45 zł). 


EuroP|uUS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JĘZYKA 


WORD TRANSLATOR 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
Słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang.  - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagran: 

wymowę okoł ZETIROSZKOWZZZREECA 


20 000 haseł. rez 


JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZ KI EMIECKI 


Kompendium wiedzy z AÓY wych! liceum. 


MATMANIA 
ORTOMANIA 


Trzy doskonałe gry, łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografii. 
Zostały one zintegrowane ze 
sobą, co pozwala na wspólne 
Ć) dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie dzienniczka gra- 
li cza, zawierającego popełnione 
SIRÓSA| przez niego błędy. 





SLATERMAN(00S) 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie 
wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZŁOTY 
DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


Pierwsza polska gra strategicz- 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze- 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pulsującego JĄ 
potężną magią świata przod- 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze- 
gólnymi postaciami. 


Grą należącą do bardzo popu- 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu | 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- Supergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SUICIDE SPEED (DOS) 


ORTOMANIA 


Program dla uczniów szkół! 

podst. i średnich. Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

* Testy z całego zakresu chemii 


ABC Chem 


Zestaw trzech programów 
edukacyjnych dla szkół podst. 
oraz pierwszych klas szkoły 
A średn. Trzy doskonałe pozycje: 
ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 


EDUKACJA 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 
250! Zadania podano w atrak- 
cyjnej formie (rysunki, wykre- 
Sy) z przystępnymi, szczegółr- 
wymi wskazówkami. Dodatło- 
wo: symulacja egzaminu w 

pnego do szkoły średn. + fod- 
ręczniki dzienniczek ucznia 


Matenta eratyka 


Matematyka ki. VII-VIII 





Przy zakupach programów na PC za kicia powyżej 65 zł możesz 
zamówić: Secret Service CD 57 w cenie 14,95 zł. 


ABC CHEMII 
BRZDĄC 


GEOGRAFIA 

HISTORIA 

HYPER SŁOWNIK 

Dla Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy 
wyrazy i zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI 

JĘZYK NIEMIECKI 

KURS PRAWA JAZDY 

Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy 
A,B, Ć, D, T. 2000 pytań, 300 ilustracji!!! 


MATMANIA 
ORTOMANIA 





PITAGORAS 3 WIN 
Matematyka liceum kl. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 
Matematyka liceum kl. 3-4 
PITAGORAS 5 WIN 
Matematyka liceum przygot. do matury. 





dła Windows 3.11 i Windows 95 
Niezwykle rozbudowany słownik-iłumacz. Tłumaczy słowa i 
całe teksty. Dostępny wkilkuwersjach: 

£ Niemiecko-Polsko-Niemiecki 

105 tysięcy haseł 

* kngielsko-Polsko-Angielski 

150tysięcy haseł 

£ Power Pack - oba słowniki razem 


Program dla uczniów szkół 

podst. i średnich. Zawiera: 
Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 
Testy zcałego zakresu chemii 


| edukacyjnych dla szkół podst. 
> joraz pierwszych klas szkoły 
| średn. Trzy doskonałe pozycje: 
ORTORTIS - gra ortograficzna, 
| GEOGRAFIA - duża porcja 
| materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 


EDUKACJA 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 
250! Zadania podano w atrak- 
cyjnej formie (rysunki, wykre- 
Sy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatko- v ź 
wo: symulacja egzaminu wstę- 
pnego do szkoły średn. + pod- Matematyka 


ręczniki dzienniczek ucznia! Kea VDIVBI + Epee 


rzy doskonałe gry, łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografii. 
Zostały one zintegrowane ze 
AC sobą, co pozwala na wspólne 
© dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie dzienniczka gra- 

| cza, zawierającego popełnione 


POSTA przezniego błędy. 
ORTOMAN IA 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 


Przy zakupie minimum 2 programów 


No Name 3,5" DD, 20 szt. 
DYSAN 3,5" DD, 20 sztuk 


29,90 zł 


39,90 zł 
LALA 


MYSZ (do wszystkich modeli 39,90 zł 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


ABC CHEMII 
DEUTSCH TESTER 
ENGLISH TESTER 


CLASSIC BOARD GAMES 
DOMAN-GRZECHY ARDANA 
DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 
FOREST DUMB FOREVER 
FRANKO 


INTERCALARIS 
INTERNATIONAL SOCCER 
KAJKO I KOKOSZ 


LAZARUS 


LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 
MIASTO ŚMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA *96 

PINBALL HAZARD 

RAJD PRZEZ POLSKĘ 

RICK DANGEROUS 

RICK DANGEROUS II 


STREET FIGHTER 


AZEUAJUEŁU 
RYCERZE MROKU 
ISHAR III 
MISTRZ POLSKI 
WACUŚ the DETECTIVE 
WHIZZ 


AMILAB 
AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 

DIGI BOOSTER 

OPERA (A500+, 600, 1200) 


ge 
===" na Amigę możesz zamówić grę: 
KUPIEC.. 


„w cenie 7,95 zł 


najlepszym z ulicznych 


5 wojowników Japonii, Chin, 


ii USA, i Anglii. 


Uliczne wyścigi motocyklowe, 
przeciwko 14-tu wrogo nasta- 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach. Unikaj zderzeń z prze- 
szkodami, omijaj policyjne pa- 
trole, odbierz przeciwnikowi kij 
a wygrasz i zdobędziesz fun- 
dusze na modernizację swego 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 


sx | na, zapis stanu gry nadysk. 


8 Gra strategiczna z elementami 


RPG. Trafiasz do świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

Nowość 1 MBRAM!! 


Indiana Jones i ostatnia kru- 
cjata. Pościg trwa! Wszelkimi 
możliwymi drogami zmierza 
do odkrycia największego skar- 
bu w historii... Świętego Grala. 


Z Czy masz natyle odwagi i spry- 
BJ tu. by przejść wszystkie, pełne 
SZEJ niespodzianek i pułapek, po- 


ziomy Indiany Jones?! 


nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika i starannie 
wykonana muzyka. Program 
otrzymał ZŁOTY DYSK - 
nagrodę miesięcznika ŚWIAT 
GIER. 


ra przygodowo-zręcznościowa, 

- pięć rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 

- skomplikowane, zagadkowe 
misje, różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych potworków, 

- żywa grafika, realistyczne, 
przestrzenny dźwięk płynne, 
wieloklatkowe animacje. 


a 


lub przyślij zamówienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


064 


Przy zakupie min. 3 programów 
na 0-64 możesz zamówić grę: 
ETERNAL ..w cenie 2,95 zł 


PULS ZI 
CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 7.95 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkółśrednich. 
HISTORIA 7.95 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkółśrednich. 
JĘZYK ANGIELSKI 7.95 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 7.95 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 
Profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie własnych 
i odtwarzanie goto 


3D LUNATTACK 7.95 
CHWAT 7.95 
DRIP 7.95 
Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety . 

ETERNAL 7.95 
Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 
kę robotów. Super grafika,wiele etapów. 

KLAX (kaseta) 7.95 
Gra logiczno-zręcznościowa. 

KLEMENS 7.95 
Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje 
swych braci. 256 komnat!!! 

KOŚCI 8 POKER 7.95 
Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 

KUPIEC - wersja całodyskowa 19.90 
KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 
LATER 7.95 
Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 7.95 
MIECZE VALDGIRA II 7.95 
NIGHTBREED (kaseta) 7.95 
Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
zręcznościowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 7.95 
Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 
Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 
Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 
Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej 
SLATERMAN 7.95 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
szkody, walcząc z wieloma stworkami. 


TRIADA - 3 gry 7.95 
TIMTRIS-jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 
reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 
LHS 
ACTION PLUS 6.7 39.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 
FINAL Ill 29.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 
NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 
Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 


Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 


zamówionych programów. 


Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8* do 18% 


SOBOTA od 10” do 14% 
Szczegóły - kupon zamówienia 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 


kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 
kr. poczt. 211 


75-016 Koszalin 1 


Geny w złotych, za 


rają VAT, gwarantowane do 1.06.98. Termin realizacji 3-14 dni. 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Komputer . 


Nazwisko, imię: 


ul./miejsc. 


Poczta: _ 


NOŚNIK CENA 





1. KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 
2. LAZARUS (DOS - 3,5* HD) 


3. SLATERMAN (DOS - 
4. SS CD 47 


Q 9,95zł ETERNAL 
GQ 9,95 zł 
Q 9,95 zł 
Q 14,95 zł _ KUPIEC 


3,5* HD) 


Pon. - Pt. od 8” do 187” 
Sobota 10” do 14"? 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 


CHWAT tylko 


Gra decyzyjno-handlowa 0sa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 

całodyskowy 

kaseto| 


Gra zręcznościowa. Android 
Eternal bada napromienio- 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 27 sektorów o 

nej długości i różnym stopniu 
napromieniowania. Zbieraj po 
drodze kryształy - każde 50 szt. 
daje nowe życie. Super grafika, 


K UPIEC 


Niezwykle rozbudowana gra 
przygodowo-zręcznościo- 
wa utrzymana w konwencji 
horroru. Twoim zadaniem 
jest uratowanie prastarej 
rasy istot SWW 


Test. 

18 tematów z zakresu materi- 
ału szkoły podstawowej i pierw- 
szych klas szkół średnich. 


ld Twych umiejętności i magii 
zależy uwolnienie plemienia od 
i ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
Ciekawa fabuła, różnorodność 


8 (grafika, animacje, wysoka 
Z grywalność) autorstwa grupy. 
INFLEXION.. 


Gra zręcznościowo-labirynto- 

B) wa. Era wojen gwiezdnych. 
Pułkownik Colonel otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na 
krańcach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełne 
Obcych. 


Q 7,95 zł . 





DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Podpis zamawiającego 


RAZEM DO ZAPŁATY: 
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_ Bogdan Wiciński 











Jacek Piekarek 
Adam Andrzejewski 


Druk 
PPW UNIPROM SA 
Warszawa A 
ul. Mińska 67/69 E 
145.000 egz. 





dres redakcji 
SECRET SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 
tel/fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt. godz. 9*-16* 
e-mail: 
redakcjaQssonline.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. Mate- 
riałów nie zamówionych nie 


tów. Wszystkie użyte znaki fir- 
mowe i towarowe są zastrzeżo- 
ne przez ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 








„W... SEKMEŚANKE 


zwraca, w przypadku publikacji, 
zastrzega sobie prawo do skró- 1 1 2 


i 





[” W przygotowaniu 


„Aces X-Fighters 
1»»COmmandos 
„uuu. Diablo 2 
1».Final Fantasy 7 
>= Książę i Tchórz: Wywiad z twórcami 


Mus R. 


NI SL 
LO > 


Opisy/Recenzje 


„..Burnout Drag Racing 
„„d.Deathtrap Dungeon 









Rebellion (Imperium) 
„„Rebellion (Rebelianci) 











Hen 2: The Portal of Praevus 
„Tomb Raider Gold 








Manga Room 
znosi 





































Jeden z niewielu oryginalnych i twórczych projektów — Com- 
mandos powstaje w Hiszpanii dla brytyjskiej firmy Eidos 





Turowa... przygodówka? A może jednak strategia? Ubik przy: 
ciąga bardzo mocno, ale ogeuca śię mieszane 

| Ę | Nowe poziomy 
| dostarej gry 

| to „złota* 
edycja 

| Tomb 

| Raidera 





Nareszcie! Testujemy 
następcę akceleratora 
Voodoo 







/ -ucząibawią 


| 





| j Świątynia, do której 
| RAA a SOD. | sam chciałbyś 
Prawda... no tak wkroczyć 





Przesławna, prześwietna i uwielbiana Final 
Fantasy 7 z PSX wyląduje niedługo na 
naszych PeCetach 


Symulator walki mieczem plus ciekawy wątek 
przygodowy to składniki potencjalnego 
hitu Die by the Sword 


Kolejny mocny wyścig motocyklowy 
— Redline Racer firmy Ubi Soft 
daje gazu, aż miło 





Golf jaki jest, każdy widzi. Zielona trawa, 
dołki i piłeczka... Jednak Golf Pro 








Druga dk NOTTZEE Księcia i Tchórza 
zaprowadzi cię prosto do... piekła. 
I oczywiście z powrotem 

































Swarm 


Ancient Evil 
Ardenix 
Armor Command 


























































Croc: The L NOWOŚCI 
of Gobbos 20.000 Leagues: The Star Ti 
Descent Freespa Adventure Continues Nine 
Die By The Sword Apache Havoc 
Domination Battlecruiser 3000AD TITANIC: Adyentife 
j Re Rali Out of Time 
KZ y Tone Rebellion 
! FAQ 
Atari Jaguar 
Bushido Blade 2 
Formula. 1 97 Capitain America 
Incubation: Wilde! Community Pom 
Missions Wrath Crusader of Centy 
Jack Nicklaus 5 Crusin' USA 
Liberation Day Dead or Alive 
Motorhead Dragonworld 
Nightmare Creatures Tribal Rece Ehrgiez 
jk The Afterlife Witcher Final Fantasy 7 
utwars j Xi 
Panzer Commander OPISY iz: ka | s 
Plane Crazy Battlespire 
Reah Black Dahlia 
Redline Racer Connections: 
Riverworld It's A Mind Game - 0 
Shanghai Dynasty Egypt James Bond: The 
Space Empires 3 Inca 2 Stealth Affair 
Space Girl Innocent Until Caught Klonoa 
Star Command DeLuxe _ Jagged Alliance Last Blade 
Shareware Inter. Rally Cham.ship........ral4_68.exe.........262808 
OEG BEE EA Joint Strike Fighter 1.12......jsfv112.Zip..........457473 
Blades of Exile Nascar 2 3Dfx Patch... 1434718 
Bomb Golf Perry Rhodan: Op. Eas. .....proe110d.zip 
Bubble Jeopardy.. Sid Meier's Gettysbur: 
Calamari Cubes... Ski Racing 
Dunkle Man've! Third Millenium.. 
Hunchback. Tomb Raider. 
Jr. Bill Hunter....... Tomb Raider. 
Obliterate the States Warlords 3..... 
Pain 1.2 (level for Quake) Worms 2...... 
Scitechsoft Dis. Doc. 6 (former UniVBE).......... 
Total Annih. Editor..........totałannihilationeditor.exe Cheaty 
Voodoo2 Based 3D ACC. Driver Kit .......::.....W2TCZ.ZID  AdTENIX aaa ssowowawwanawwwwwwaaaaznananzaczna clsadtrn.zip 


Patche 


Air Warrior 3 
Atlantis... 


„airwarrior3e302.ex8...2958512 
539437 





„burnptih.exe ......434910 





Burnout .. „burnptis.exe.......477821 
Dark Reign. „dreigni2.zip......3863025 
Deadlock 2 v1.11... „dl2 v111.exe......513389 





Dungeon Keepre Direct3D.....d3d101.zip.........2786297 
Fi Racing Simulation.......... firs108v.zip ......1118563 
F1 Racing Simulation...........sound3d.exe..........84062 
„webupdate.exe ...177631 








Final Liberation..... 
Flying Corps v1.1.. 
Frogger 
glQuake driver 
Cham.ship Man.2....... 
Cham.ship Man.97/98. 


„froggerpatch3.. z1e11601 92 
„glqdryi3.zip ........115256 
„OM2Wag.ZI.1..e.1.. 8976 
„cm98_upd.zip ...2655570 











Tomb Raider Gold 
Triple Play 99 
Warcraft Adventures 
























„afterpoorness.zip 





Battlezone ..... 
Battlezone 
Black Dahlia.. 
Blade Runner 
Caesar's Pallace 
Conquest Earth 
Deadlock 2 Demo... 
Die by the Sword ... 
Die by the Sword 
Entombed 


















„f22raptor_mtc.zip 





„„Warfftrn.zip 
Heroes of Might 8 Magic Il... „homm2.zip 
Cham.ship Man.2 Enhanced „.cm2sge.zip 





Cham.ship Man.2 Enhanced 97/98 ...cm2dataedit.zip 
Imperialism „„imptr.zip 































The Silver Star 

e: The Dark Ages 
lame 

Master of Monsters 

Maximum Force 

Saga Frontier 

SamSho2 Character 

Sayings 

Samurai Shodown IV: 

Amakusa's Revenge 

Seiken Densetsu 3 

Stars! 

Street Fighter Collection 

Tekken 3 

The King of Fighters '97 

The Rocketeer 

Tiger Shark 

Wing Commander Ill 

Xenogears 

X-Men 2: Clo 


Kacik Strał 
X-Files 
Historia M 
anie AD2044 
| - zobacz koniecznie! 





Jedi Knight: Mysteries of the Sit „motssave.zip 







Journeyman Project 3... 





Liberation Day 
Lords of Magic 
Magic Plane.... „magicplane-gh.zip 
Magic Plane ..... magicplane-uge.zip 





Men in Black... 
Moon Child 
Myth ....... 
NBA Live '97........ 
Powerboat Racini 
Rebellion... 
Return Fire. 
Shivers: Harvest of Souls.. 
Simon the Sorcerer Il... 
Spec Ops... 
Spec Ops .... 
Speedboat Attack... 
Star Wars Rebellion. 
Stratosphere Demo... 
Street Fighter Zero... 
Subculture 
Subculture... „subcult-uhs.zip 
Tex Murphy: Overseer „„kilmoon.zip 
Tex Murphy: Overseer - solution ....overseersiv2.zip 
Toda Stories ... „yoda_mtc.zip 
Triple Play '97 „tp97_mtc.zip 
Triple Play '98 
Turok. 

UFO: Enemy Unknown.. 
Ultim©te Race PRO 
War Planets 
Warhammer: Dark Ome! 





mib-gh.zip 










subcult.zip 



















SEGKET SERVICE 457 UJ) 


..2200000000000000000000000000 


'__ sprzedał jej blisko milion sztuk. 








wiec 1998. Porównajcie sobie listę premier, zamieszczoną w poprzednim numerze SECRET SERVICE, z wydrukowaną 


ą ktualizujemy listę najbliższych europejskich premier gier, tym razem podając tytuły zapowiadane na kwiecień, maj i czer- 


w numerze bieżącym. Wydawcy nie dotrzymali wszystkich terminów, ale cóż, tak bywa. Miejmy nadzieję, że chodzi o do- 
_ pracowanie szczegółów, tak jak to miało miejsce w przypadku opóźnianego STARCRAFTA, który po wydaniu wydaje się spełniać 


_'. pokładane w nim nadzieje. Niestety, DEATHTRAP DUNGEON miał mniej szczęścia i nie spotkał się z uznaniem krytyków. O zapo- 


wiadanej od dawna PeCetowej wersji FINAL FANTASY 7 nic pewnego na razie nie wiadomo. Może pojawi się nagle i nieoczeki- 
wanie, a może zawita w naszych domach dopiero po wakacjach. 





Cykerstorm 2: Corp Wars 





j k w i e e i e ń Descent: Freespace Volition Interplay 
/ tytuł gry twórcy wydawca FireTeam Multitude Multitude 
- Army Men 300 3D0 Game, Net 8 Match! Blue Byte Blue Byte 
- Crime Killer Interplay Interplay Monster Truck Madness 2 Terminal Reality Microsoft 
Dominion Storm lon Storm Eidos NASCAR 50th Anniversary Pack Sierra Sports Sierra Sports 
_ Flesh Feast SegaSoft SegaSoft Outwars SingleTrac Microsoft 
„ Forsaken Acclaim Acelaim Quake 2 Mission Pack id Software Activision 
Hardhali 6 Aceolade Aceolade Redneck Rampage 2 Xatrix Interplay 
| | = — Sin Ritual Activision 
igh Heat Baseba > 5 
Incukation: Wilderness Missions Blue Byte Blue Byte = — 2 — a 
M.A.X. 2 Interplay Interplay XBFire EAI Sirtech 
_ Microsoft Baseball 3D Microsoft Microsoft 
„Might 8 Magic 6 New World Computing 3D0 5 
Sanitarium Dreamforge ASC Games © z EE WI EE 
Stealth Reaper 2020 GT Interactive GT Interactive tytuł gry tworcy wydawca 
- Steel Panthers 3 Campaign SSI Mindscape Half-life Valve Software Sierra 
-_ Totał Annihilation Expansion __ Cavedog GT interactive Jagged Alliance 2 Sirtech Software Sirtech Software 
Youngblood GT Interactive GT interactive March Madness EA Sports EA Sports 
Sensible Soccer GT Interactive GT Interactive 
5 m a i Tides of War GT Interactive GT Interactive 
tytuł gry twórcy wydawca Unreal Epic MeygaGames GT Interactive 
Agents of Justice SimTex MicroProse War Games MGM Interactive MGM Interactive 
Dynamix Sierra WC:Prophecy Mission Pack Origin Electronic Arts 





Choć informacja na temat trzeciej części 
multiplayerowego przeboju stulecia ukaza- 

ła się akurat w numerze primaaprilisowym, 
| nie była żartem. id Software oficjalnie za- 
powiedziało rozpoczęcie prac nad tym pro- 
jektem, a na dodatek już sprzedało prawo 
' do wydania QUAKE 3 firmie Aciivision. 
. Można się było tego spodziewać, skoro 
„dwójkę” też wydał Activision i jak dotąd 


O QUAKE 3 wciąż wiadomo bardzo mało — tyl- 
__ ko tyle, ile ujawnił John Carmack, czyli że gra bę- 
dzie korzystać z nowego, hardware'owego tylko 
' engine'u graficznego, optymalizowanego do hi- 


' end akceleratorów 3D. Szef id Software, Todd 
__ Hollenshead mówi, że QUAKE 3 zaprezentuje 


niezwykle realistyczną grafikę, jakiej nigdy dotąd 
nie widziano. Na razie nie mówi się nic na temat 
ewentualnej daty premiery. 


Pamiętacie „Heretyka”? Przez krótką chwilę 
' zaspokajał żądze mordu miłośników fantasy, któ- 
rym DOOM już się znudził albo nie przypadł do 
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gustu. W roli inkwizytora wystąpił HEXEN, który 
szybko obrócił go w popiół na.stosie swej własnej 
popularności. Teraz, po-<wydaniu HEXENA 2, 
HERETIC ma szansę się zrewanżować w swym 
drugim, nowym wcieleniu. Raven Software po- 
stanowił wykorzystać do modelowania terenu 
engine graficzny złotego medalisty QUAKE 2, 
jednak akcję gry przedstawić z perspektywy trze- 
ciej osoby. W efekcie uzyskamy wybuchową 
mieszankę TOMB RAIDERA z HEXENEM. 
Akcja gry HERETIC 2 rozpocznie się pięć lat 
po wydarzeniach przedstawionych w „jedynce”. 
Głównym celem bohatera będzie odnalezienie 
lekarstwa na magiczną zarazę. Gracz będzie 
zwiedzał lochy i zrujnowane miasta (co pewnie 
powinno ttumaczyć brak NPCów), walczył z na- 
potkanymi potworami, znajdował broń i magicz- 
ne przedmioty — po prostu klasyka. Dużą 
rolę ma odgrywać w tej grze magia, której 
wizualne efekty działania mają być zreali- 
zowane przy zastosowaniu ruchomych, 
kolorowych źródeł światła. 
- Zgodnie z tym, co mówią przedstawicie- 
śle Activision, HERETIC 2 ukaże się już (al- 
bo dopiero) na tegoroczną Gwiazdkę. 


Firma Kesmai, zajmująca się przede 
wszystkim grami sieciowymi online, przygo- 











towała grę ALIENS ONLINE. Chyba nie trzeba ni- 
komu wyjaśniać o co chodzi, tytuł kojarzy się jed- 
noznacznie z cyklem filmowym „Aliens” i jest to 
skojarzenie jak najbardziej prawidłowe. Kesmai 
zapewnia, że w AO może grać naraz 10 tysięcy 
osób, co nie do końca jest prawdą, gdyż w jednym 
sektorze gry może spotkać się najwyżej stu gra- 
czy. Oczywiście każdy zapalony alienista może 
opowiedzieć się po dowolnej ze stron — czyli wcie- 
lić się albo w kosmicznego marines, albo w Obce- 
go. Każda ze stron ma swoje wady i zalety. Ludzie 
są powolni, ale za to mogą korzystać z całego ar- 
senału broni palnej i nie tylko, natomiast jedyną 
bronią Obcych są ich mocarne szczęki i pazury, 
ale są oni za to niesamowicie szybcy. Jeżeli chce- 
cie się dowiedzieć na temat tej gry czegoś więcej, 
zajrzyjcie na stronę: www.gamestorm.com. 


Tom Reed, wiceprezes Imagine Entertain- 
ment, został mianowany prezesem Interplay 
Films, nowego działu firmy Interplay, zajmujące- 
go się produkcją filmów kinowych. Reed już 
wcześniej współpracował z Brianem Grazerem 
(producentem filmów „Mercury Rising”, „Kłamca, 
kłamca” i „Apollo 13”) oraz reżyserem Ronem 
Howardem (*Apollo 13”, „Ognisty podmuch”). 

Interplay postanowił wyjść poza branżę grową 
i, korzystając z posiadanych już licencji na sce- 
nariusze wydanych przez siebie gier oraz bazu- 
jąc na popularności niektórych tytułów, zrobić fil- 
my m.in. na podstawie DESCENT, FALLOUT 
i REDNECK RAMPAGE. Reed powiedział na- 
wet, że Interplay zamierza prowadzić bardzo 
agresywną politykę, której celem jest osiągnięcie 
sukcesu w branży filmowej. Interplay dał się już 
zresztą poznać w Hollywood, kiedy to już w 1994 
r. wytwórnia Paramount nawiązała z tą firmą 
kontakty, które doprowadziły do przeniesienia na 
ekrany monitorów przygód bohaterów popular- 
nego serialu „Star Trek”. Ponadto Interplayowy 
EARTHWORM JIM pojawił się w sieci telewizyj- 
nej WB jako animowany serial dla dzieci. 








Interplay wie, w co inwestuje. Szlak został już 
przetarty za sprawą filmowej adaptacji mordobi- 
cia MORTAL KOMBAT, która przyniosła łączny 
dochód sięgający 125 milionów dolarów. Obec- 
nie Fox planuje zrobienie filmu „Wing Comman- 
der”, Paramount szykuje „Tomb Raidera”, na ho- 
ryzoncie czają się też filmy na motywach TEK- 
KEN i FINAL FANTASY. 


Sierra Sports zamierza wydać GRAND PRIX 
LEGENDS, wyścigi, w których zobaczymy naj- 
trudniejsze i najbardziej niebezpieczne trasy, jak 
chociażby niemiecki tor w Nurburgring, który za- 
mknięto w 1976 roku, kiedy to o mało nie zginął 
w wypadku światowej stawy czempion Niki Lau- 
da. Wyścigi będą obejmować sezon Grand Prix 
1967, zobaczymy więc zespoły, samochody i tra- 
sy tamtego okresu. Nad grą pracują twórcy z Pa- 
pyrus Design Group, zaś Sierra planuje ją wydać 
jeszcze w lipcu. 


Twórcy z Monolith Productions, mający już na 
swoim koncie osławioną grę BLOOD, odkupili od 
Microsoftu prawa do strzelaniny fpp 3D zatytuło- 
wanej RIOT i teraz planują ją wydać sami. Wcze- 





śniej robili tę grę właśnie dla Microsoftu. Ponadto 
Monolith odkupił też prawa do DirectEngine, tak- 
że robionego na zamówienie Microsoftu. 

DirectEngine (nie mylić z DirectX) będzie się te- 
raz nazywał LithTech Engine. Zostanie on wyko- 
rzystany zarówno w RIOT, jak i BLOOD 2: THE 
CHOSEN (wydawcą „Wybranych” będzie GT Inte- 
ractive). Monolith w przyszłości zamierza sprze- 
dawać licencję na swój engine innym twórcom. 

RIOT jest inspirowany japońskimi anime i kul- 
tem wielkich robotów; gracz zasiada w kabinie 
kilkunastometrowej wysokości mecha, który mo- 
że się transformować. 


Po sukcesie; Janes AH-64D LONGBOW 
i LONGBOW 2 należało się spodziewać, że po- 
jawią się inne symulatory śmigłowców. Śladem 
Jane's pójdzie Empire, który szykuje już grę 
APACHE HAVOC, w której przyjdzie nam za- 








tomiast INTERSTATE '82 także otrzyma 
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siąść za sterami rosyjskiego helikoptera Havoc. 
Z kolei Mindscape zapowiada wydanie gry TE- 
AM APACHE. Co ciekawe, twórcy z Simis robili 
tę grę dla Eidos, jednak gdy fundusze przezna- 
czone na ten projekt ciągle rosły, Eidos odsprze- 
dał prawa do wydania TEAM APACHE i teraz 
zajmie się nim Mindscape, które zamierza sy- 
gnować grę logo SSI. Właściwie TEAM APA- 
CHE nie będzie hardcore'owym symulatorem ty- 
pu LONGBOW 2, a raczej czymś w rodzaju 
zręcznościowego COMANCHE 3. 

Tytuł gry, a raczej pierwszy jego człon — TE- 
AM wskazuje, że przyjdzie nam kontrolować ca- 
ły zespół, którym Będziemy się opiekować nie 
tylko podczas misji, ale i w bazie. Będziemy do- 
bierać sobie ludzi na akcję, dokonując wyboru 
na podstawie cech i osobowości poszczegól- 
nych pilotów. Każdy będzie miał swoją charakte- 
rystykę, podobnie jak najemnicy w JAGGED AL- 
LIANCE. Czasem przyjdzie nam nawet rozsą- 
dzać spory i dopasowywać do — - 
siebie ludzi nie tylko pod wzglę- 
dem ich możliwości, ale i upodo- 
bań czy cech charakteru — np. 
nerwowy pilot może się okazać 
zbyt agresywny i zepsuć akcję 
zbyt pochopnym działaniem. 

Akcję gry będzie można obser- 
wować z Oczu dowolnego uczest- 
niczącego w niej pilota lub z wnę- 
trza wirtualnego kokpitu, z per- 
spektywy strzelca pokładowego. 
Gra będzie wykorzystywać akce- 
leratory i technologię MMX 
oraz oczywiście zapewniać 
bogaty tryb muliiplayer. 


O ile nie zdarzy się nic nieoczekiwanego, 
wszyscy użytkownicy „cudownego” systemu 
Windows już 25 czerwca będą mogli zain- 
stalować na swoich PeCetach nowe Win- 
dows '98. Box WIN'98 ma kosztować jedy- 
ne 109 dolarów, ale zapewne ich cena dość 
szybko spadnie do 90 lub nawet niżej, gdy pakiet 
zaleje cały świat. 

Co to oznacza dla graczy? Po pierwsze, jest 
to ostatni update systemu WIN 9x, zanim Bill 
definitywnie nie zaordynuje wszystkim serii NT. 
Zarazem jest to też ostatni system Microsoftu, 
który będzie jeszcze obsługiwał starsze, DO- 
Sowe gry, w dodatku znacznie lepiej niż 
WIN'95 I chociaż skok z 95 do 98 nie będzie aż 
tak dramatyczny jak ze starych „Okienek” 8.1, 
to jednak wszyscy doświadczymy pewnych 
zmian, oczywiście na lepsze. Wszystko będzie 
chodzić szybciej i sprawniej, bardziej efektywny 
stanie się odczyt danych z HDD z FAT 82. 
WIN'98 będą współpracować z DVD, lepiej ob- 
sługiwać program Internet Explorer i pozwolą 
oglądać telewizję na ekranie monitora. Szczę- 
śliwie, WIN'98 będzie posiadać wszystkie 
ostatnie drivery. 


Activision już teraz robi plany na przy- R 
szły rok. Zamierza wydać nową CIVILI- 
ZATION, opracowaną na podstawie 
planszówki Avalon Hill, a także sequel do 
HEAVY GEAR i INTERSTATE '82. HE- 
AVY GEAR 2 będzie wykorzystywał no- 
wy engine 3D i wymagał dopalacza, na- 


nowy engine 3D, tyle że akcelerowany 
tylko hardware'owo. 


Najbardziej interesująca wydaje się być jednak 
nowa CIVILIZATION. Niestety, nic prawie nie wia- 
domo na temat tej gry. Co natomiast ciekawe, Ac- 
tivision i MicroProse rozpoczęły spór o nazwę tej 
gry. W ubiegłym roku MicroProse kupiło brytyjską 
firmę Hartland Trefoil, która opracowała plan- 
szówkę o tej nazwie. | w styczniu MicroProse 
oskarżyło Activision i Avalon Hill o złamanie praw 
znaku towarowego, jakim jest nazwa „Civiliza- 
tion”. Activision wyjaśnia, że kupiło nazwę od Ava- 
lon Hill, który jest legalnym dystrybutorem produk- 
tów Hartland Trefoil poza obszarem Europy. 


Norny wykluły się z jaj w 1996 i dość szybko zy- 
skały sobie dużą sympatię graczy na całym świe- 
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cie. Każdy hodował swoje własne Stworki, starając | 





się stworzyć istotę doskonałą poprzez mieszanie 
genów najlepszych jednostek. Gra CREATURES 
wykorzystywała złożoną technologię sztucznej in- 


teligencji, kontrolującej zachowanie wirtualnych 
podopiecznych. Obecnie Mindscape pracuje nad 
CREATURES 2. Sequel, poza ulepszoną grafiką 
i bardziej wyrafinowaną Sl, zaskoczy nas bardziej 
rozbudowaną symulacją „życia” Nornów, które te- 
raz będą posiadały także organa wewnętrzne. Po- 
nadto Stworki będą się rozwijać także emocjonal- 
nie, nawiązując różnej mocy więzy ze swoim opie- 
kunem. Złe Grendele będą stanowić jeszcze więk- 
sze zagrożenie. Świat Nornów ma być tym razem 


. 


mocno rozbudowany i wyposażony w wirtualny 


ekosystem, reagujący na sytuację w środowisku. 


QUAKE odsunął starego DUKE'A na dalszy ń 


plan i nic dziwnego, bo co trójwymiarowy engi- 
ne, to nie bitmapy. Wszyscy jednak czekamy na 


DUKE NUKEM FOREVER, który ma wykorzy- | 


stywać rzeczywisty engine 3D. Niestety, 3D Re- 
alms się spóźnia i ciągle przesuwa termin wyda- 
nia tej gry. A szkoda, bo niewątpliwie wszyscy 
chętnie by posłuchali, co nowego ma do powie- 
dzenia twardziel Duke. 
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tlerowców z mafią z przyszłości. Tam, po dwóch 
latach poszukiwań wnika do brytyjskiego wywia- 
du i w efekcie ląduje na spadochronie w pobliżu 
niemieckiej fortecy. 

W grze znajdzie się w sumie trzydzieści kilka 
poziomów, przedstawiających kolejne kondygna- 
cje zamku w dwóch okresach czasowych — 
w 1944 r. i w przyszłości. Przeciwnicy mają być 
bardzo różnorodni, także pod względem zacho- 
wania, natomiast gracz, oprócz strzelania, bę- 
dzie musiał nieco pogłówkować. 





Latem ubiegłego roku firma Silicon Graphics 
zajęła się projektem nowej konsoli robionej na 
zamówienie Nintendo. Sądziło się wówczas, że 
projekt zakończy się po trzech latach i Japończy- 
cy ujrzą nowe dziecko Nintendo na Gwiazdkę ro- 
ku 2000. Im bliżej wyznaczonej daty, tym trudniej 
w to uwierzyć. SGI nie może znaleźć właściwej 
drogi — opracowywane wciąż nowe chipy nie 
sprawdzają się, co nie wróży Nintendo najlepiej. 
Mówi się nawet, że kiepska kondycja finansowa 
_| SGI nie pozwala firmie na korzystanie z najnow- 
_| szych technologii i zatrudnianie najlepszych fa- 
| chowców. Czyżby PlayStation 2 miało pokonać 
koncern Nintendo? Do roku 2000 mamy jeszcze 
trochę czasu i wiele może się zmienić. 


Wydział d/w z Przestępczością Zorganizowa- 
ną KWP we Wrocławiu zatrzymał bandę zajmują- 
cą się przemytem podzespołów komputerowych 
(w szczególności procesorów) na wielką skalę. 
Mechanizm wprowadzania przemyconych pod- 
zespołów do obrotu gospodarczego jest aktual- 
nie badany, jednak wiadomo już o wielomiliono- 
wych obrotach fikcyjnych firm legalizujących tę 
działalność, a także o potężnych zyskach osób 
związanych z tym procederem. W wyniku prowa- 
dzenia tej działalności Skarb Państwa poniósł ol- 
brzymie straty, które zostaną szczegółowo okre- 
ślone w trakcie dalszego postępowania. Sprawą 
zajmuje się KWP we Wrocławiu oraz Wydział VI 
ds. Przestępczości Zorganizowanej Prokuratury 
Wojewódzkiej. 

Informacje przekazał rzecznik prasowy KWP 
we Wrocławiu, kom. Andrzej Kubica. 


No, może niezupełnie, ale reżyser serialu, Da- 
vid Lynch, twórca głośnych filmów „Człowiek — 
słoń”, „Blue Velvet" czy „Dzikość serca” wkracza 
do branży gier. Jego pierwszą grą będzie WO- 
ODCUTTERS FROM FIERY SHIPS, robiona 
w jego prywatnym studiu SubStation we współ- 
_ | pracy z japońskimi twórcami z Synergy. Nie zna- 
| my jeszcze ani szczegółów, ani nawet platformy, 
| ale za to data wydania została wyznaczona na 
"| jesień 1999. Fabuła, znając Lyncha, z pewnością 
- | będzie wykręcona. 

























Klasyczna planszówkowa strategia turowa 
STORM IN THE WEST rozpocznie serię gier od- 
twarzających kampanie z okresu Il wojny świato- 
wej. Będzie to pierwsza gra w profesjonalnym 
opakowaniu wydana przez malutką firmę 
Schwerpunkt. Akcja gry będzie 
przedstawiać Front Zachodni. Engi- 
ne gry został zaczerpnięty z po- 
przedniej serii tej firmy — WAR IN 
THE EAST i podrasowany. Gra ruszy 
w systemie DOS i odpali się już na 
historycznym procesorze 386. Za- 
pewne zadowoli jedynie hardco- 
re'owych strategów, bo dziś, w cza- 
sach STARCRAFTA, trudno spoj- 
rzeć przychylnym okiem na coś, co 
przywołuje wspomnienia spectrumo- 
w ARNHEM. 


Podobno już we wrześniu br. zobaczymy no- 
| wą polską grę MORTYR, która stanie się poważ- 
_| nym konkurentem TARGETA. Tę strzelaninę fpp 
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roku, kiedy to radioteleskopy NASA odbierają sy- 
gnał pochodzący od obcej cywilizacji. Niedługo 
później naukowcy ujawniają światu trzymane 
przez 30 lat w tajemnicy odkrycie — odkopane 
w Nepalu urządzenie pozaziemskiego pochodze- 
nia, oznakowane dziwnym symbolem. Ów sym- 
bol wydaje się znajomy piętnastoletniemu Pawło- 
wi, który przypomina sobie, że taki sam jest wyry- 
ty na podłodze w jego piwnicy. Chłopak powiada- 
mia o tym znajomego profesora i razem odkopują 
kapsułę, w której wnętrzu znajduje się potężny la- 
ser i zakodowana informacja. Profesor odczytuje 
pismo Obcych i dowiaduje się, że laser miał po- 
służyć do zniszczenia mknącej w kierunku Ziemi 
komety, która zagraża planecie. Niestety, auto- 
matyka urządzenia wysiadła i trzeba będzie 
wziąć losy świata w swoje ręce. 

Przygodówka, jak widać, będzie dość wesoła, 
co w zestawieniu z animacjami Piotra Moraw- 
skiego (filmy „Asterix”, „Werner”) i ręcznie ryso- 
wanymi lokacjami powinno poprawić humor 
wszystkim zblazowanym przygodówkowcom. 
Muzykę do gry robi zespół Closterkeller. Czy gra 
dorówna, a może nawet przebije PODWÓJNE 
KŁOPOTY BUDA TUCKERA, o tym przekonamy 
się najwcześniej za parę miesięcy. 


STARCRAFT to rzeczywiście dobra gra, do- 
skonała wręcz w trybie multiplayer. Problem jed- 
nak w tym, że program ten w sposób nielegalny 
wykorzystuje dostęp do personalnych danych : 
użytkownika, zakodowanych w rejestrze syste- 
mu Windows'95, takich jak podane imię, nazwi- 
sko, adres e-mail itp. Kiedy gracz chce się zalo- 
gować na Battle.net, program automatycznie 
przesyła na serwer Blizzarda ww. dane. Teore- 
tycznie ma to zabezpieczać wydawcę przed pi- 
ractwem, jednak w praktyce okazuje się pogwał- 





ceniem prawa do prywatności. Jeżeli 
ten fakt umknie uwadze graczy na 
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44] świecie i nie podniosą oni alarmu, bę- 
7 M dzie to precedens dla innych firm, które 
| bezkarnie będą pozyskiwać wszelkie 
/| informacje na nasz temat za pośrednic- 
y/ twem rozpowszechnianych przez siebie 





4|_ programów. 





N W recenzji INTERSTATE *76 NI- 
4 TRO PACK znalazło się kilka błędów. 
Przede wszystkim gra będzie dostęp- 
na w zwykłej sprzedaży. W Polsce wy- 










robią Mirage Software i Corwin Software Studios. 
_| Mortyr, tytułowy bohater jest najemnikiem, czło- 
_ | wiekiem z przyszłości, który naraził się różnym 

' | organizacjom. Teraz został wysłany w samobój- 
_ | cząmisję do 1942 roku, by odkryć powiązania hi- 


Był KSIĄŻĘ I TCHÓRZ, była REAH, będzie też 
przygodówka O DWÓCH TAKICH CO POPSULI 
KSIĘŻYC, którą robi studio WookieSoft. Akcja gry 
toczy się w niezbyt odległej przyszłości, w 1999 











dana zostanie pod koniec kwietnia 
przez LEM — nowego dystrybutora AC- 
TIVISION na nasz kraj (poprzednim byt OPTI- 
MUS). Wersja na Europę zwie się NITRO 
RIDERS. Z Internetu ściągnąć można nie NI- 
TRO PACK, lecz specjalny patch rozbudowują- 
cy zwykłego I'76 o obsługę akceleratorów i parę 
innych bajerów. Upgrade ten znajduje się jako 
bonus na płytce z NITRO RIDERS. Warto jesz- 
cze dodać, iż NITRO RIDERS nie wymaga po- 
siadania samego |'76. 
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iorąc pod uwagę popularność, 
5 jaką w naszym pięknym kraju 

cieszy się piłka nożna, ograni- 
czę się jedynie do przypomnienia, że 
w czerwcu odbędą się we Francji fi- 
nały mistrzostw Świata. Zasad tej 
dyscypliny sportu nikomu przecież 
nie trzeba objaśniać. Z futbolową 
ucztą wiążą się narodziny najmłod- 
szego dziecka EA SPORTS. 

Edycja niniejsza zachwieje dotych- 
czasową częstotliwością ukazywania 
się gier serii FIFA. Grę pt. FIFA” 98 już 
mamy od kilku miesięcy, natomiast ta 
FIFA, jakkolwiek by liczyć, również 
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Shots on Target 


oznaczona datą '98 jest 
edycją okazjonalną 
i związaną ściśle ze 
wspomnianymi wyżej fi- 
nałami. Zestaw drużyn, 
boisk, stadionów i miast 
wiernie ma odpowiadać 
prawdziwym. obiektom 
w kraju miłośników śli- 
maka winniczka na kil- 
kanaście sposobów 
w śmietanie. 
Najważniejszy jednak wydaje się 
udział tzw. „kiboli”, którzy tylko u nas 
z niewiadomych przyczyn tłumnie 
przybywają na spotkania. Kibole to 
dzielni młodzi ludzie, którzy dadzą się 


pokroić niczym ślimak winniczek na * 


talerzu za swoją ukochaną drużynę, 
w tym przypadku narodową. Naszej 
natomiast narodowej drużyny z wia- 
domych przyczyn nie uświadczymy 
na mistrzostwach, a więc i w tej grze. 
Biedny Rychu Staniek. 

Czego można spodziewać się po 
najnowszej odsłonie piłki nożnej ze 
stajni ELECTRONIC ARTS? Wspa- 
niałego komentarza, doskonałej grafi- 
ki i mnóstwa opcji, które uczynią roz- 
grywkę przyjemną aż do bólu. Nacisk 
położono na „niespotykaną” w innych 
grach spod znaku „stopy w korku” 
kontrolę nad piłką. Całe multum tric- 
ków (samych lobów są cztery rodza- 
je), przerzutek, wślizgów, zagrań z po- 
wietrza i podań. W dodatku zestaw 
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przycisków służących 
do obsługi gry zmienia 
się całkowicie w zależ- 
ności od tego, czy piłka 
znajduje się przy nodze 
zawodnika czy też wła- 
śnie nad nim przelatuje. 
Daje to możliwość wy- 
konywania dziesiątków 
przeróżnych sztuczek — 
wspaniale odwzorowa- 
nych za pomocą motion 
capture. W dodatku 
producenci zapewniają, 
że obsługa gry będzie 
bardzo intuicyjna, przez 
co gracz nie będzie musiał użerać się 
z licznymi przyciskami, a tylko spokoj- 
nie koncentrować na rozgrywce. Dla 
łatwiejszego sterowania, powrócono 
też do powiększonej futbolówki pa- 
miętanej z FIFA" 96, którą lepiej widać 
z bardziej oddalonych tym razem od 
murawy kamer. 

Wprowadzony został też system 
określający procentowe szanse na 
strzelenie bramki. Wygląda to nastę- 
pująco — jeżeli drużyna gracza prze- 
prowadzała bardzo częste ataki na 
bramkę przeciwnika i ma wystarcza- 
jąco dużą liczbą oddanych strzałów, 
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to zwiększa się prawdopodobieństwo 
strzelenia gola w kolejnych akcjach. 
System ten ma za zadanie symulację 
zachowania napastnika wstrzeliwują- 
cego się w bramkę — po kilku strza- 
łach ma już „ustawiony celownik”. 
Bardzo dużą wagę przywiązano 
do kwestii komentowania meczu. Re- 
pertuar odzywek jest tak obszerny, 
że możliwe jest obejrzenie pięciu me- 
czów bez słuchania wciąż tych sa- 
mych tekstów. Co więcej — komenta- 
torzy mogą nie zgadzać się z decy- 
zjami sędziego, krytykować jego po- 
stawę albo punktować błędy drużyn 
na podstawie własnych obserwacji. 


Opcje do ustawienia 
w grze — między innymi 
„Skill Mode” pozwalający 
na stosowanie specjal- 
nych, zawodowych sztu- 
czek, ponadto radar, nu- 
mery na koszulkach, moż- 
liwość włączania automa- 
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tycznego bramkarza, save' owania po- 
wtórek. Nie pominięto też opcji zmiany 
ustawienia drużyny, poziomu agresji 
czy stylu krycia. Przeniesiono tu 
wszystko co najlepsze z FIFA'96 i do- 
dano do tego zalety FIFA '98. Posze- 
rzono jedynie repertuar ruchów za- 
wodników i ulepszono grafikę. Zanosi 
się na niemałą niespodziankę. My jed- 
nak, sceptycznie nastawieni, bacznie 
przyjrzymy się, czy wszystkie obietnice 
zostaną spełnione. 
Czyżby kolejna biblia dla fanów pił- 
ki kopanej? 
ELECTRONIC ARTS, PG CD 














d czasu do czasu pojawiają 
O się gry niezbyt złożone, które 

jednak dzięki swojej niezwy- 
ktej koncepcji zdobywają sobie nie- 
słychaną popularność. Zwykle kon- 
kurencja zachodzi wtedy w głowę, jak 
to się stało, że jakaś niezbyt oryginal- 
na produkcja, zrobiona bez specjal- 
nie dużych nakładów finansowych 
i nie poparta żadną kampa- 
nią reklamową zdobywa so- 
bie rzesze wielbicieli. Co 
więcej, rzesze oddanych 
wielbicieli. | naprawdę, gdy- 
by tak dłużej się zastanowić, 
to nie wiadomo czemu jedne 
tytuły potrafią wypromować 
się same (no, bez przesady 
— w sumie wiadomo — po 
prostu są dobre) a inne, że- 
by nie wiadomo ile kasy 
w nie pompować, to i tak 





nele, trasy miejskie — za- 
wsze jednak pole ma- 
newru pozostaje dosyć 
wąskie i trzeba nieźle 
się napocić, aby prze- 
mknąć przez całą dłu- 
gość trasy, nie zawa- 
dzając o jakieś prze- 
szkody. Dla utrudnienia 































































na trasie poumieszczane są check- 
poity, które należy zaliczać (przelatu- 
jąc przez nie). Bonusy napotykane 
w trakcie lotu nieco urozmaicają dy- 
namiczne wyścigi — można zaatako- 
wać przeciwnika zwalniaczem (redu- 
kującym jego szybkość) albo samego 
siebie potraktować dopalaczem (jak 
się pewnie domyślacie — zwiększają- 
cym prędkość). Ciekawostką niespo- 
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okażą się niewypałami. Nie da się 
jednak ukryć, że gry zrealizowane 
przy nakładzie małych środków, nie 
poparte żadną sensowną akcją rekla- 
mową i, co najważniejsze, nie posia- 
dające tego magicznego potencjału, 
który z innych czyni hity, po prostu 
nie mają szans. A obawiamy się, że 
tak będzie z PLANE CRAZY. Tak się 
jednak składa, że naszym obowiąz- 
kiem jest informowanie was o przygo- 
towywanych właśnie grach. Bez 
względu na to, czy zapowiadają się 
rewelacyjnie czy też nie... 

PLANE CRAZY to wyścigi małych 




















tykaną w tego rodzaju 
grach jest możliwość ze- 
brania pocisków do dział- 
ka, którym następnie moż- 
na rozwalić jakiś segment 
terenu ukrywający skrót, 
pozwalający na zdobycie 
przewagi nad rywalami. 
Można wybierać spo- 
śród ośmiu samolotów, 
które będą brały udział 
w wyścigu. Są dosyć tad- 
ne i kolorowe, a w dodat- 
ku różnią się między so- 
bą wyglądem i sterowno- 


ścią. Oprócz tego, każdy 
z samolotów można jesz- 
cze podrasować (każdy 
ma trzy klasy) i przemalo- 
wać zgodnie z własnym 
gustem. 


INNER WORKINGS, PC GD 


samolocików — nic dodać, nic ująć. To 
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gra łącząca w sobie cechy trójwymia- 
rowego wyścigu samolotów z akroba- 
cją powietrzną. Celem jest pokonanie 
przeciwników w czasie wyścigu i... | to 
w zasadzie tyle. Aha, jeszcze w trybie 
Championship za pieniądze zdobyte 
po zajęciu odpowiednio wysokiej lo- 
katy można tuningować sobie ma- 
szynkę, wzbogacając ją o przeróżne 
poprawiające wydajność bajery. 
Wyścig odbywa się w różnych sce- 
neriach — są malownicze kaniony, tu- 





zy kiedykolwiek marzyliście 
6 o tym, żeby zostać komando- 

sami? Czy wyobrażaliście 
sobie akcje dywersyjne na terenie 
wroga? W pojedynkę decydujecie 
o losach starć poprzez eliminację 
kluczowych budowli albo osób. 
A może kiedykolwiek zastanawiali- 
ście się, skąd w niektórych tekstach 
bierze się ta irytująca maniera do 
zadawania retorycznych pytań? 


je dowódcą oddziału sześciu ko- 
mandosów, którzy przy jego pomo- 
cy (a raczej przy pomocy jego 
sprawnej myszki i mądrości sowy) 
wykonają zlecane przez dowództwo 
zadania. Zadania te mają być prze- 
różne — czasem będzie chodziło 
o załatwienie jakiegoś wysokiego 
oficera, zwiedzającego właśnie jakiś 
zakład, czasem — wysadzenie w po- 
wietrze transportu, czasem wresz- 


CONNANDU 


WPRZY GOTOWA 


Założę, że wszyscy biegali kie- 
dyś tam z karabinem z patyka w rę- 
ku i marzenia takowe (patrz: począ- 
tek tekstu) kiedyś w życiu mieli. 

W całości prac hiszpańskiej firmy 
developerskiej PYRO STUDIOS, wi- 
dać wyraźną fascynację filmami: 
„Tylko dla orłów”, „Parszywa Dwu- 
nastka”, „Działa Nawarony”. Ten 
sam klimat, w którym grupka dziel- 
nych i gotowych na wszystko ludzi 
podejmuje się wykonania pewnych 
zadań — pozornie niemożliwych do 
wykonania. Tym bardziej, że sprytne 
plany dowództwa obejmują wyłącz- 
nie teren wroga. 

COMMANDOS to gra 
osadzona w realiach Il woj- 
ny światowej. Gracz zosta- 


cie — tak lubiany przez wszystkich 
akt sabotażu na instalacjach radaro- 
wych (obecnych w każdej chyba po- 
dzielonej na misje grze o tematyce 
wojennej). 

Tym, co ma przykuwać graczy do 
dziecka hiszpańskich programistów 
są elementy walki w ukryciu. Z uwagi 
na to, że wszystkie misje wykonywa- 
ne będą na terenach kontrolowanych 
przez wroga, sąsiadujących w dodat- 
ku zwykle z jakimiś koszarami (rów- 
nanie: alarm wroga + koszary w po- 
bliżu = śmierć komandosa) zalecana 
jest niezwykła ostrożność. Dlatego, 


pomimo iż do dyspozycji w czasie 
walki są granat, karabiny maszynowe 
i snajperskie, to jednak najczęściej 
najlepiej jest załatwić przeciwnika od 
tyłu, przy pomocy konkretnego noży- 
ka. Bo, jak wiadomo, każdy koman- 
dos ma swój konkretny nożyk. Któ- 
rym dzieli bez trudu włos na czworo, 
bez problemu otwiera beztłuszczowe 
konserwy i eliminuje nerwowych 
szwabskich strażników. 


(m sma” 


W tym momencie nadszedł ten 
czas, kiedy w duszach młodych i ak- 
tywnych graczy pojawiają się pierw- 
sze pytania i wątpliwości. Eeee, sze- 
ściu? Tylko sześciu gości do wyboru? 
Co w ogóle można zrobić z sześcio- 
ma komandosami? 

Nie da się ukryć, że w porówna- 
niu z takim np. JAGGED ALLIAN- 
CE, cyfra sześć nie wygląda zbyt 
imponująco. Ale za to wystarczy 
przyjrzeć się postaciom, które będą 
grały pierwsze skrzypce w COM- 
MANDOS, aby w pełni zrozumieć, 
na czym polega ich siła. 

Szeregowy Samuel Brooklyn. 
Drobny złodziej i paser. Po schwyta- 
niu przez amerykańską policję, ucieka 
z obozu i trafia do Anglii. Tam zaciąga 
się do wojska, aby uniknąć wymiaru 
sprawiedliwości we własnym kraju. 











Zostaje testerem broni 
i sprzętu zdobywanego na 
wrogu podczas Il wojny 
światowej. Wsławił się pod- 
czas ataku na lotnisko Ta- 
met. Zniszczył ogniem z ka- 
rabinu zamieszczonego na 
swoim jeepie osiem stoją- 
cych na pasie startowym 
myśliwców. Kiedy wyczerpał 
amunicję, staranował na- 
stępne cztery samoloty. Po 


akcji trafił do szpitala z ciężkimi i roz- 
ległymi poparzeniami. Bardzo dobrze 
zna się na wszelkich pojazdach i róż- 
nych rodzajach uzbrojenia. Nie jest 
lubiany w zespole, nie budzi zaufania. 
Szeregowy Rene Duchamp. Czło- 
nek francuskiej Służby Wywiadow- 
czej, wcielony do armii po rozpoczęciu 
wojny. Wkrótce potem wstąpił do pod- 
ziemia. W czasie walki, w ruchu oporu 
przypisano mu wykolejenie przynaj- 
mniej trzech pociągów, wysadzenie 
czternastu czołgów oraz trzydziestu 
pojazdów naziemnych. Jest eksper- 
tem od systemów łączności. Mistrz in- 
filtracji i sabotażu. Płynnie zna francu- 
ski, niemiecki, angielski, włoski i rosyj- 
ski. Bardzo przyjazny. Pała patolo- 
giczną nienawiścią do Niemców. 
Szeregowy sir Francis T. Woolrid- 
ge. Pochodzi ze szlacheckiej rodzi- 
ny. Medalista w konkursach strzelec- 
kich. Po zaciągnięciu do wojska, po- 
lepsza jeszcze swoje umiejętności. 
Podczas ofensywy Auschinleck zo- 
stał nagrodzony medalem po zabiciu 
komendanta niemieckiego garnizonu 
pod Narvikiem jednym strzałem. 
Strzelił z pozycji oddalonej o ponad 
milę od miejsca, gdzie komendant 
dokonuje inspekcji wojsk. Bardzo 
opanowany i chłodny. Protekcyjny 
stosunek do reszty zespołu. 
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Szeregowy James Blackwood. 
Inżynier marynarki. Świetny mary- 
narz i pływak. W wyniku zatargu 
z przełożonymi zdegradowany do 
stopnia szeregowca, w dwa lata po 
promocji na stopień kapitana. Od- 
znaczony medalem za odwagę pod 
Dunkierką, gdzie w pojedynkę ura- 
tował grupę 45 żołnierzy. Niezwykle 
przydatny we wszystkich misjach 
związanych z operacjami wodnymi. 
Bardzo niesforny, lubiący dobrą za- 
bawę żołnierz. Alkoholik. 

Szeregowy Thomas Hancock. Po- 
czątkowo strażak, później ochotnik 
w departamencie zajmującym się 
materiałami wybuchowymi. Po zacią- 
gnięciu do wojska, bierze udział 
w operacji Rydwan. W czasie jej 
trwania jest odpowiedzialny za deto- 
nacje ładunków i zadanie wrogowi 
znacznych strat w ludziach i syste- 
mach obronnych portu. Schwytany 
przez Niemców, w ciągu dwóch mie- 
sięcy dokonał czterech prób ucieczki. 
Po ostatniej, udanej — wrócił do kraju. 
Dysponuje bardzo dobrą znajomo- 
ścią materiałów wybuchowych. Od- 
ważny aż do granic rozsądku. 

Sierżant Jack O'Hara. Mistrz bok- 
serski w wojsku brytyjskim. Skazany 
na czternaście lat za uderzenie wyż- 
szego rangą oficera. Wyrok anulo- 
wano po tym, jak zgłosił się do Com- 
mandos. Awansowany na sierżanta 
po akcji, w której odcięty od reszty 
oddziału i pozbawiony amunicji, do- 
stał się do bunkra wroga i wyelimino- 
wał 16 żołnierzy przed powrotem na 
własne linie. Honorowy Medal za 
Zasługi po tym, jak uzbrojony tylko 
w bagnet zaatakował jedną z wież 
strażniczych na lotnisku  Tmimi 
i uśmiercił całą jej piętnastoosobową 
obsługę. Ekspert od walki wręcz 
i broni białej. Bardzo impulsywny, 
ale jednocześnie kreatywny i in- 
stynktowny na polu bitwy. Niezwykle 
gwałtowny. 





PYRO STUDIOS, PC GD 
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ścieżka dźwiękowa z gry dostępna na kasetach i płytach Deep Space Productions/SPV Pc 
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wykle pierwsze dwa — trzy 
Z zdania zapowiedzi powinny 
dać czytelnikowi jakiś punkt 
odniesienia. Tak więc z dziennikar- 
skiego obowiązku dokumentuję, że 
RETURN FIRE 2 w bardzo wyraźny 
sposób nawiązuje do gry pod tytu- 
łem RETURN FIRE. 
Muszę przyznać, że słysząc 
o zapowiedzi gry RE- 
TURN FIRE 2, moje pierw- 
sze skojarzenie (skądinąd 
słuszne) było — ani chybi 
kontynuacja RETURN F|- 
RE! Z przykrością stwier- 
dziłem jednak, że nawet 
tak entuzjastyczne podej- 
ście do tematu nie otwo- 
rzyło mi w głowie klapki. 
Po prostu nie pamiętam 
tamtego tytuł. Na szczę- 
ście w sukurs przyszedł 


mi SS'37, w którym przeczytałem 
o tej jakże interesującej grze. Była 
to zwykła strzelanka (nie pozbawio- 
na elementów strategicznych), 
w której należało wjechać do bazy 
przeciwnika, rozwalić ją i przywieźć 
do własnej bazy flagę. Rzut izome- 
tryczny, grafika bardzo dobra a sa- 
ma gra — porywająca (szczególnie 
w trybie dla dwóch graczy). Bez- 
zwłocznie więc, wypełniony nowo 
nabytą wiedzą, zasiadłem do 
szczegółowej i drobiazgowej anali- 
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zy materiałów praso- 
wych dotyczących 
sequela. 

Sama oś pozosta- 
ta niezmieniona. Gra 
dalej opiera się na 
prostym schemacie 
„Capture the Flag”. 
Przy pomocy dostęp- 


nych środków należy po prostu zro- 
bić wjazd na teren wrogiej bazy i po 
małej masakrze, z flagą zatkniętą 
za gąsienicę czołgu, dumnie wrócić 
do swojej. Na terenie walki poroz- 
rzucane są przeróżne bonusy i po- 
wer=upy, dzięki którym można po- 
prawić chwilową wydajność swoich 
maszyn. No i to w zasadzie wszyst- 
ko. Cała reszta uległa zmianie god- 
nej bieżącego, 1998 już roku. 

Zmienił się przede wszystkim en- 
gine gry. Oczywiście nie obędzie 
się bez współpracy z najnowszymi 
akceleratorami grafiki. Zmieniło się 
również otoczenie, w którym przyj- 
dzie przebijać się do wrogiej bazy — 
dodane zostały m.in. tereny śnież- 
ne, pustynne oraz leśne. Została 
też wprowadzona możliwość pro- 
wadzenia rozgrywki z perspektywy 
zarówno fpp jak i tpp. 

Ogólnie liczba map, na których 
gracz będzie zmagał się z mozol- 


nie pracującymi siła- 

mi procesora, została 

rozszerzona do 80, 

a samo ukształtowa- 

nie terenu zmieniło 

się na korzyść. Mapy 

zostały znacznie po- 

większone a poutyka- 

ne jeszcze przeszko- 

dy naturalne powinny 

urozmaicić boje 

(twórcy doszli do wniosku, że wa- 

dą pierwszej części była jej mono- 

tonia). Nie można też pominąć po- 

szerzonego wachlarza jednostek 

biorących udział w RF2 — do je- 

epa, czołgu, helikoptera i ATP do- 

dane zostały między innymi lotni- 

skowiec, odrzutowiec i tódź patro- 

lowa. No i mamy mieć pełny sup- 

port wszelkich możliwych trybów 
multiplayer. 

MGM INTERACTIVE, PC CD 
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iektóre pomysły w nowych 

N grach są dosyć zabawne. Po- 

cząwszy -od dziwnych stwo- 

rzeń, które przyjdzie graczowi kontro- 

lować, przez dosyć intrygujące sploty 

fabuły, aż po najdziwniejsze czynno- 
ści, jakie gracz musi w grze 
podejmować. Ale, jak się 
okazuje, to jeszcze nie 
wszystko. Bo granica między 
zabawnym a niedorzecznym 
wydaje się być niepewna. 
A co powiecie na taką fabułę: 
Zadanie, które Stawia 
przed graczem ta najnowsza 
przygodówka fpp, jest proste: 
pokonać siły ciemności, zba- 
wić świat i uratować pewną 
piękną kobietę o imieniu An- 


gel. Aby dodać nieco pikanterii, po- 
wiem, że Angel jest tancerką w lokalu, 
w którym jej nieodłącznym partnerem 
jest metalowa rura. Sprawa kompliku- 
je się, gdy okazuje się, że przeciwni- 
kami gracza są siły zła: Wielki Inkwizy- 
tor, Bahellzabob (brzmi znajomo, hę?) 
oraz Ciemny Władca Siódmego Mil- 
lennium. Trzeba ich rozwalić, dostać 
się na wyspę CWSM, no i ostatecznie 
rozwalić Wielkiego Złego. No dobrze, 
a teraz najciekawsza część gry, czyli 
fabuła. Otóż, w jaki sposób owi mrocz- 
ni panowie mają zamiar przejąć kon- 
trolę nad Światem? Jak mówi historia, 
sposobów, do jakich uciekali się wszy- 
scy źli tego i innych światów, są tysią- 
ce. No więc ten będzie kolejny. 
Pewnego razu na Ziemię zesłana 
została grupa muzyczna nazwana Mil- 
lennium Fake Brothers (nie uśmie- 
chajcie się, ów wyraz tylko przypomi- 
na ten, o którym od razu pomyśleli- 
Ście). Przysłała ją w szczytnej misji ta- 
jemnicza i potężna istota — Mistrz Ce- 
remonii. Muzycy mieli przy użyciu 
swoich specjalnych instrumentów 
uwolnić ludzkość od większości nęka- 
jących ją kłopotów: na- 
karmić głodnych, pomóc 
tym, którzy byli w potrze- 


E 


bie, zlikwidować zanie- 
czyszczenia i zakończyć 
jakiekolwiek konflikty. 
Niestety, nasz wspania- 
ły zespół został podczas 
jednego z koncertów 







* 


edukacyjny film „Siedem”). Każdy 
z tych grzechów ma w grze swoje wła- 
sne pomieszczenie, w którym gracz 
może wyzwolić i odesłać dusze złych 
istot. Jednak aby ci potępieńcy mogli 
w pełni odpokutować za swoje grze- 
chy, musisz im w tym pomóc, używa- 
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VWPRZYGOTOWANIU 


okradziony przez sługusów Bahellza- 
boba. Instrumenty przepadły i teraz 
mają posłużyć zniszczeniu Ziemi. 

A teraz przejdziemy do samej śmie- 
tanki, czyli: na czym będzie polegać 
gra? Pamiętacie jeszcze SHIVERS al- 
bo SHIVERS 2? No to wyobraźcie so- 


bie ich mocno zmodyfi- 
kowaną wersję. Celem 
gry jest załatwienie 32 
pomocników Wielkiego 
Złego. Dokonuje się te- 
go w najbardziej złożony 
sposób ze wszystkich, 


na jakie tylko można było wpaść. Otóż 
każdy z pomocników Złego popełnił 
w przeszłości jakiś straszliwy grzech. 
W dodatku grzech (lub grzechy) z listy 
Siedmiu Grzechów Głównych (dla nie- 
zorientowanych w temacie polecam 
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jąc do tego celu odpowiednich rekwi- 
zytów. Po pierwsze — potrzebny jest 
artefakt związany z danym gościem. 
Następnie należy odnaleźć kryształo- 
we kule odpowiedniego koloru i za- 
nieść je do konkretnego pomieszcze- 
nia. Czasami, aby otrzymać kryształ 
o odpowiednim kolorze, należy połą- 
czyć dwa inne. Wskazówki dotyczące 
: przedmiotów oraz grze- 
chów popełnianych przez 

kolejne z 32 złych istnień 

zdobywa się w różnych 

miejscach w grze. Proste. 

Grę ma umilać wspa- 

niała grafika pędzla Gila 

Bruvela — malarza surre- 

alisty, porównywanego 

przez niektórych do Sa- 


Ivadora Dali. Jego niespokojne prace 
będą doskonale oddawać nastrój nie- 
pokoju, jaki ma towarzyszyć rozgryw- 
ce. Sterowanie będzie odbywać się 
w sposób znany z SHIVERS — po wy- 
znaczonych lokacjach (nie ma pełni 
swobody ruchu). Muzyka zaś — no 
cóż, sam fakt, iż Millennium Fake 
Brothers nie potrafili upilnować paru 
istotnych urządzeń nie oznacza, że 
nie potrafią grać... 

Podsumowując: 10 różnych zakoń- 
czeń, element walki z upływającym 
czasem, losowo generowane roz- 
mieszczenie przedmiotów na początku 
gry — efekt może być całkiem ciekawy. 

INTERPLAY, PC CD 








_ E ie tak dawno mogliście prze- 
N czytać o zapowiedzi najnow- 
szej części trylogii BULL- 
FROG. Jednak POPULOUS: THE 
THIRD COMING zapowiadany na 
kwiecień nieco się opóźnia i gracze 
na razie mogą tylko oczekiwać na 
tę zapowiadaną na najlepszą do- 
tychczas „god game”. I słuchać no- 
win ze świata. A wieść niesie, że do 
wydania gry tego gatunku przygoto- 
wuje się też firma GREMLIN INTE- 
RACTINE. TRIBAL LORE ma opie- 
rać się na schemacie zbliżonym do 
tego, co widzieliśmy już w kolejnych 
odsłonach POPULOUS. Gracz jako 
wódz jednego z czterech biorących 
udział w walce plemion musi popro- 
wadzić swój lud do zwycięstwa po- 
przez szereg misji układających się 
w kampanię. 

Tym, co ma w zasadniczy spo- 
sób różnić TRIBAL LORE od każdej 
z poszczególnych części wspo- 
mnianej wyżej trylogii, jest sposób 
pokazania akcji. Produkt GREMLI- 
NU ma bowiem pokazywać akcję 
z perspektywy pierwszej osoby. Za- 
bieg ten miał na celu lepsze wpro- 
wadzenie gracza w rolę osoby od- 
powiedzialnej za to, co dzieje się 
dookoła. 

Cztery rasy oferowane przez 
TRIBAL LORE to: Cruithnss, Sha- 
manka, Bruann i Nammad. 

Cruithnss to celtycka rasa od da- 
wien dawna prowadząca boje ze 
swoimi zaciektymi wrogami — ple- 
mieniem Shamanka. Są najstar- 
szym z plemion zamieszkujących 
krainę i znani są z bardzo tajemni- 
czych i przerażających rytuałów. 
Podejrzewa się ich o składanie ofiar 
z ludzi mrocznym, pradawnym bó- 
stwom. Przedstawiciele tego ludu 
noszą długie poskręcane włosy 
i malują swe ciała dla odstraszenia 
złych duchów. 

Ich przeciwnicy — Shamanka to 
plemię bardzo potężnych magów. 
Za swój największy 
skarb uważają miedź, 
która służy im do wy- 
konywania większo- 
ści przedmiotów co- 
dziennego _ użytku 
oraz śmiercionośnych 
narzędzi, przy pomo- 
cy których prowadzą 
walkę z  Cruithnss. 

Wyglądem znacznie 
różnią się od przeciw- 
ników — są od nich 
wyraźnie wyżsi, a ich 
skóra ma nieco jaśniejszy odcień. 
Po dwóch tysiącach lat walk z ple- 
mieniem Cruithnss, między plemio- 


nami doszło jednak do ugody. Do- 
piero tak długi czas pozwolił im zro- 
zumieć, że możliwa jest pokojowa 
koegzystencja. | właśnie wtedy na 
arenę wkroczyły nowe siły. 

Bruamn to lud o bardzo surowym 
kodeksie honorowym, zupełnie nie- 


zrozumiałym dla in- 
nych plemion. Lubują 
się w walce i mają 
bardzo duże  do- 
świadczenie na tym 
polu. Pragną zburzyć 
zastany spokój i stać 
się jedynymi panami 
świata. Z kolei Nam- 
mad to najmłodsze 


z występujących w grze plemion. 
Jego członkowie to potężni długo- 
brodzi wojownicy z północy. Są do- 
szc skonałymi strate- 
gami i bardzo 
dobrze  spraw- 
dzają się w roli 
zabójców. 

Jako przywód- 
ca jednej z czte- 
rech stron gracz 
ma za zadanie 
nadzorować bu- 
dowy warowni, 
świątyń, do- 
mostw, zbrojowni 
i fortec. Słowem 





— tego wszystkiego, co pozwala na 
trzymanie przeciwników w ryzach. 
Oprócz stawiania budowli, waż- 
na będzie też eksploracja terenu — 
to na nim rozsiane są źródła potęż- 
nej mocy magicznej, która odpo- 
wiednio przetworzona i pokierowa- 


na może stać się doskonałym orę- 
żem w walce z wrogami. 

Dodatkowo, każda z ras ma mieć 
swoją własną, specyficzną kampa- 
nię pozwalającą na rozegranie 
czterech niezależnych i różniących 
się między sobą scenariuszy. 


GREMLIN, PG CD 
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rzeszło rok temu na firma- 
ie mencie gier sieciowych za- 

błysnęła gwiazda DIABLO. 
W oka mgnieniu tytuł zyskał jak naj- 
bardziej zastużoną światową popu- 
larność, utrzymującą się po dzień 
dzisiejszy. Setki tysięcy osób wyru- 
szyło w pojedynkę lub z przyjaciółmi 
w głąb przeklętej katedry w Tri- 
stram, by raz na zawsze pokonać 
tytułowego potwora. Wielu się ta 
sztuka powiodła — Pan Terroru po- 
legł. Ale czy aby na zawsze? 

O tym, że powstanie kontynuacja 
DIABLO było wiadomo już od chwili, 
gdy Battle.net znalazł się na ustach 
wszystkich graczy. Pół roku później 
zaczęły pojawiać się pierwsze plotki, 


po części potwierdzane przez 
BLIZZARD, na temat DIABLO 2. 
Po pierwsze — miasta. Tak, 

tak, szanowni państwo, nie 


będzie już jednego mia- 


steczka — ich liczba 
wzrośnie do czterech. 
Każde z nich otoczone 
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Tristram: Cain i Little Wirt, którzy jak 
"ASA yj 


ka 


zwykle będą służyć pomocą. Miesz- 
[ kańcy miasta za pomyślne wykony- 
wanie zadań będą wyrażać swą 
wdzięczność na kilka sposobów: mo- 
gą ofiarować przedmiot, nauczyć no- 
wego stylu walki lub posługiwania się 
jakąś bronią albo też wzbogacić dru- 
żynę o nowego członka. Niektóre za- 
dania będą się wiązały z dodatkowy- 
mi poziomami lochów (w DIABLO by- 
ły cztery, teraz będzie ich więcej i ma- 
ją być rozbudowane, być może nawet 
generowane losowo). Ponadto wyko- 
nywanie niektórych misji będzie wpły- 
wać na bieg rozgrywki i nawet na za- 
kończenie. BLIZZARD ujawnił drob- 
ne szczegóły na temat czterech 
pierwszych „prac” — są nimi: 
Den of Evil i Forgotten Tower: Za- 
bij potwory, to zdobędziesz skarby. 
Field of stones: Poszukiwanie ma- 
gicznego kręgu, stanowiącego bramę 
dla starożytnego czarownika; w na- 
grodę będziesz mógł przemieszczać 
się do Tristram, gdzie swą dobrą ra- 
dą będzie cię wspierał Cain. 
Sisters Burial Ground: Po- 
szukiwania oszustki uważanej 
za zmarłą. 
W DIABLO 2 zobaczymy no- 
wych bohaterów: amazonkę, nekro- 
mantę, paladyna, a także dwie inne 
postacie, które zostaną ujawnione 
w maju, podczas dorocznych targów 
E3. Amazonka będzie stanowić połącze- 
nie rougue z warriorem. „Dobrze poinfor- 
mowane źródła” podają, iż ma doskona- 
le posługiwać się bronią białą i świetnie 
strzelać z łuku. W sprawie dwóch po- 
zostałych bohaterów nie wiadomo jak 
dotychczas nic, poza tym że każda 
z pięciu dostępnych postaci będzie 
miała swój własny styl walki. 
Bohater będzie zdobywał nowe 
zdolności (podobnie jak w FALLO- 
UT - co kilka poziomów wybiera 
się specialną zdolność), w tym 
przypadku np. szybkie strzelanie 
z łuku czy tajemnicze pchnięcie 
włócznią itp. BLIZZARD ujawnił 
kilka zdolności, jakie będzie 


(drzewa, 
ptaki, stru- 
myki), a nawet 
chodzący swobod- 
nie mieszkańcy, 
w tym także NPCe. Za 
takim NPCem przyjdzie 
nam ganiać po całej osadzie, 
nim się na niego natkniemy. 


będzie gęstymi lasa- 
mi, pod każdym bę- 
dą czekały na 
śmiałków inne 
podziemia i nowe 
potwory. W za- 
mysłach twórców 
osiedla ludzkie 
mają być „żywe” 

— pojawi się 
przyroda 


NPCe będą pełnić ważną rolę 


mogła poznać amazonka: 


w grze — u nich właśnie poznamy taj- 
niki niektórych czarów, broni (podob- 
no dojdzie kolejny jej rodzaj: włócznia). 
NPCe nie tylko będą cię uczyć i da- 
wać nowe zadania do wykonania, ale 
także za odpowiednią sumę przyłączą 
się do twojej drużyny i będą walczyć 
u twego boku! Wiadomo też, iż z pierw- 
szej części gry pozostaną raczej na 
pewno dwie postacie zamieszkujące 


Te, lala! 
Bucik ci się 
rozwala... 








np. będzie wolniej odda- 
wać strzał z łuku, ale za to 
strzała zada wrogowi 
więcej obrażeń; będzie 
potrafiła tak strzelać, by 
nie trafiać przypadkowo 
przyjaciół; jej silny cios 
włócznią może sparali- 
żować na kilka chwil 
ofiarę itp. 
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Udało nam się poznać kilka zdol- 
ności, jakie będzie mógł posiąść bo- 
hater — oto one: 

Whirlwind: Wykorzystanie wiatru 
podczas strzelania z łuku. 

Zealotry: Mniejsza szybkość, ale 
większa siła i więcej Hit Points. 

Enchant: Zmienia miecz w pło- 
mień, a innym broniom nadaje ce- 
chy magiczne. 

Glacial Spike: 
przeciwnika. 

Summon Blood Golem: Przywo- 
łanie żądnego posoki golema, który 
będzie walczył u twego boku. 

Wall of Bone: Kościom nadaje 
wytrzymałość ścian. 

Control Monster: Sprawia, iż na 
kilka chwil potwór walczy po twojej 
stronie. 

Po cichutku mówi się o wykorzy- 
staniu w grze dodatkowych efektów 
przeznaczonych dla posiadaczy ak- 
celeratorów — znacznie poprawiono 
szatę graficzną, zwiększając ilość de- 
tali i animacji w tle, np. fontanny 
w podziemiach, czy pajęczyny w nie- 
których przejściach. Ponadto popra- 
wiono „przezroczystość” ścian — gdy 
postać jest pod jedną z nich, to nie 
staje się ona kropkowana, tylko znika 
z ekranu. Postać widzieć będzie tylko 
to, co ma przed oczami, czyli jeśli bę- 
dziesz gnał na oślep do przodu, to 
ktoś cię może zaciukać od „zakrystii”. 


Paraliżowanie 


Trzeba będzie się co chwilę odwra- 
cać, by nie stracić orientacji i pano- 
wania nad sytuacją. 

Skoro o potworach mowa, szkice 
i screeny z ich udziałem po prostu po- 
walają na kolana — takiej różnorodno- 
ści kształtów i barw dawno nie było 
grach PeCetowych. Monstra będą 
wypuszczać śmiercionośne kule bły- 
skawic z pysków i oczu (Bighead), 
strzykać kwasem, walczyć bronią 
białą, strzelać z łuków, napadać wio- 
ski (Fallen One), włóczyć się po 
cmentarzach itp. 

BLIZZARD zdecydował się po- 
większyć limit liczby graczy w trybie 
multiplayer. Tak więc na Battle.net 
będą teraz buszować ośmioosobowe 
ekipy. BLIZZARD oficjalnie oświad- 
czył, iż rozwiąże raz na zawsze pro- 
blem plagi, jaką było cheatowanie po- 
staci. Teraz wszelkie informacje doty- 
czące bohaterów będą spoczywać 
nie na dysku lokalnym, ale na serwe- 
rze. Ponadto, aby pograć w D2 przez 
Internet, będzie trzeba mieć oryginal- 
ną wersję gry — każda płytka (płytki?) 
będzie miała swój numer identyfika- 
cyjny. Wraz z wejściem na rynek D2 
pojawi się na Battle.net ogólnoświa- 
towy ranking graczy. 

Wiadomo na razie, że premiera 
ma się odbyć na tegoroczną 
Gwiazdkę lub na początku przyszłe- 
go roku. Podobnie jak to było ze 
STARCRAFTEM, betatesterzy gry 
wyłonieni zostaną spośród braci in- 
ternetowej. Czy wszystkie zapowie- 
dzi okażą się prawdziwe, przekona- 
my się za jakiś czas. 


BLIZZARD SOFTWARE, PC CD 
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ilka ładnych lat temu firma 
K stworzyła RED 

BARONA i zaraz po nim zaję- 
ła się serią ACES. Mamy rok 1998 
i sytuacja ta niespodziewanie się po- 
wtarza. Jeszcze nim ukończono pra- 
ce przy drugim „Czerwonym Baro- 
nie”, programiści z DYNAMIX wy- 
startowali z bardzo interesującym 
projektem ACES: X-F|- ps 
GHTERS. Gdy cały 
świat _ komputerowej 
rozrywki prześciga się 
w prezentowaniu gier 
bazujących na nowo- 
czesnych roz- 
wiązaniach 
zakładów lot- 
niczych, DY- 
NAMIX pozo- 
staje _ nadal 
przy tym, co 
robi.najlepiej, czyli symula- 
cjach maszyn z li II wojny 
światowej. 

Zapowiadana na paź- 
dziernik gra nie będzie tyl- 
ko zwykłym symulatorem 
lotniczym, osadzonym 
w realiach drugiej wojny 





rzach toczyć się bę- 
dą ciężkie walki, 
równie gorąca at- 
mosfera panować 
będzie w zakładach 
zbrojeniowych, 
gdzie konstruktorzy 
pracują pełną parą 
nad nowinkami mili- 


tarnymi. W końcu wojna technolo- 
giczna będzie miała równie wielki 
wpływ na wynik konfliktu, co zmaga- 
nia pilotów. Do zadania gracza bę- 
dzie należało zarządzanie zapasami 
i kierowanie badaniami. 

W grze możliwa będzie bardzo 
duża ingerencja we wszystkie ele- 



















































































i posiadającym doskonałą grafika 
oraz wysoki stopień realizmu. Jedną 
z najważniejszych jej cech ma być 
absolutnie nowatorskie zaangażo- 
wanie,gracza w proces budowy, mo- 
dyfikacji i oblatywania samolotów. 
W praktyce gra będzie się dzieliła na 
dwie części: ekonomiczno-kon- 
struktorską i typowo symulacyjną, 
rozgrywaną w powietrzu. Akcja gry 
rozpocznie się w chwilę po kapitula- 
cji Francji. W czerwcu 1940 r. gracz 
obejmie dowództwo szwadronu my- 
śliwców jednej ze stron konfliktu. 
Może to być RAF albo Amerykański 
Korpus Powietrzny czy niemiecka 
Luftwaffe. Podczas gdy w przestwo- 
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menty samolotów, po- 
cząwszy od banalne- 
go malowania, a skoń- 
czywszy na detalach 
konstrukcyjnych. Co 
ciekawe, do dyspozy- 
cji poza znanymi ma- 
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szynami otrzyma się kil- 
ka prototypów, które ni- 
gdy nie miały okazji 
wzbić się w powietrze 
w czasie trwania wojny. 
Programiści, dbając 
o historyczny realizm, 
opierają się przy pracy 
na archiwalnych specy- 
fikacjach technologicz- 
nych z okresu drugiej 










































wojny. Jedną z nich jest książka Von 
Misesa, powstała w 1936. Pomimo 
kilku błędnych teorii, było to jedno 
z ważniejszych opracowań Trzeciej 
Rzeszy, dotyczących aeronautyki, 
a w chwili obecnej jest to dokument 
objęty tajemnicą. 

Proces tworzenia własnych Sa- 
molotów i tym samym decydowanie 
o losach wojny będzie niczym w po- 
równaniu z możliwością zmierzenia 
się z żywymi przeciwnikami na sie- 
ciowym niebie. Dzięki temu samo- 
dzielnie skonstruowaną lub tylko 
podrasowaną maszynę (o ile wzbije 
się to coś w powietrze) będzie moż- 
na sprawdzić na najbardziej wyma- 
gającym polu. To chyba wystarcza- 
jący smaczek dla wszystkich miło- 
śników sprzętu latającego. Niestety, 
aby przekonać się, jak to wszystko 
będzie sprawdzało się w praktyce, 
potrzeba jeszcze uzbroić się 
w odrobinę cierpliwości. 

A:X-F oparty będzie na ulepszo- 
nym enginie z RB 2 (dodana zosta- 
nie m.in. obsługa akceleratorów 3D), 
który wykorzystany będzie w przy- 
szłych grach DYNAMIX: EARTH- 
SIEGE 3 i BEAR. Z RB 2 wykorzy- 
stany ma być także fizyczny model 
lotu, oczywiście odpowiednio zopty- 
malizowany do możliwości samolo- 
tów z Il wojny światowej. Twórcy za- 
gorzale reklamują zastosowanie tur- 
bulencji na niskich wysokościach, 
realistycznej balistyki, chmur, mgły, 
uszkodzeń itd., a i wygląd kampanii 
ma być dostosowany do powoli obo- 
wiązującego standardu, czyli sytu- 
acja na froncie będzie generowana 
przez komputer. Duży nacisk kta- 
dziony jest na realistyczne odwzoro- 
wanie kokpitu. Wszystko 
ma być bezwzględnie na 
swoim miejscu i wiary- 
godnie działać. Szczę- 
śliwcy posiadający joye 
z technologią force-feed- 
back zapewnione mają 
dodatkowe odczucia 
w czasie gry, jak np. 
szarpnięcia karabinu, tur- 
bulencje czy trafienia 
przez przeciwnika. 

DYNAMIX, PG GD 
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ielkimi krokami zbliża się 
W: w którym posia- 
dacze PeCetów umoczą 


wreszcie swe zeschłe wargi w kieli- 
chu rozkoszy japońskich RPG. Fir- 
ma EIDOS w bardzo konsekwentny 
sposób zmierza ku temu, aby 
w przeciągu kilku najbliższych mie- 
sięcy wydać na tę platformę przygo- 
dy Clouda Strife'a i jego kompanii. 
W epickiej opowieści pod tytułem 
FINAL FANTASY 7. 

Gra jeszcze nie ukazała się na Pe- 
Ceta, a producenci już zapowiadają 
wznowienie dwóch poprzednich czę- 
ści ze świata FF — 5 i 6 (przez kone- 
serów uważanej za najlepszą). 

Szczęśliwi posiadacze konsol 
PSX mogli cieszyć się „Finalem” już 
od dawna. Teraz jednak pewnie na- 
chodzi ich zwątpienie. Czy FF7 Pe- 


Cetowy nie przyćmi przypadkiem te- 
go, w co zagrywali się przez przeszło 
sześćdziesiąt godzin? Czy nie zosta- 
ną wprowadzone zmiany, które spo- 
wodują, że posiadacze maszynek 
z napisem Intel Inside zagrają w zu- 
pełnie inną, ulepszoną grę? Ano nie. 
FINAL FANTASY 7 PC ma być bo- 
wiem jedynie konwersją tytułu. I to 
konwersją tak wierną, że nawet nie 
zmienione pozostaną błędy w tłuma- 
czeniu, które posiadała wersja PSX. 

FINAL FANTASY 7 to gra, która 
pozwoli wszystkim graczom przeko- 
nanym o potędze swego PeCeta 
spojrzeć nieco  przychylniejszym 
wzrokiem na to, co dzieje się na ryn- 
ku konsol. To one są bowiem głów- 
nym nośnikiem gier spod znaku ja- 
pońskich RPG. Gier stosunkowo pro- 
stych i efektownych, a przy tym nie- 
zmiernie wciągających i wartych każ- 


dego wydanego na nie grosza. Bo- 
wiem regułą wszystkich niemal gier 
spod tego znaku jest to, że minimal- 


ny czas ich ukończenia bez niczyjej 
pomocy wynosi przeciętnie 40 do 60 
godzin. To samo tyczy się też „Fina- 
la”. Co więcej, czas ten nie jest zmar- 
nowany na nieinteraktywne animacje 
czy długie przejściówki. To przede 
wszystkim ciągła, nieustająca akcja. 

Japońskie RPG składają się 
z dwóch elementów. Pierwszym 


z nich jest walka (na którą zawsze 
położony jest duży nacisk), a dru- 
gim eksploracja terenu. Ten drugi 


element jest zepchnięty na 
nieco dalszy tor — nie trze- 
ba się specjalnie nagłów- 
kować, aby odnaleźć cel 
podróży albo przedmiot 
subquestów. Za to przy 
walkach napocić się już 
czasem można. | tak też 
jest z FF7. 

System prowadzenia 
walki w czasie rzeczywi- 
stym kojarzy się przede 
wszystkim z wielką rodziną 

strategii real-time. Jednak to, co wi- 
dzimy w „Finalu”, odbiega od tego 
schematu tak dalece, że w zasa- 
dzie pozostaje tylko nazwa. W cza- 
sie walki kamera wiruje, objeżdża 
bohaterów dookoła i robi zbliżenia, 
aby w jak najbardziej efektowny 
sposób przedstawić to, co dzieje się 
na ekranie. A dzieje się tam bardzo 
dużo. Potężne czary przyzywające 
żywioły przyrody kąpią całe pole bi- 
twy w blasku, przyzywane potwory 
rozrywają ziemię lub zalewają prze- 
ciwnika rzekami ognia. I to wszyst- 
ko pokazywane z różnych perspek- 
tyw. Trzeba powiedzieć to jasno — 
walka jest bez wątpienia najbardziej 
widowiskowym, a przy tym najlepiej 
dopracowanym elementem całej 
gry. Zresztą nic dziwnego — to prze- 
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cież na niej opiera się cała 
rozgrywka. 

Naturalnie przeciwnicy 
są bardzo różnorodni — po- 
cząwszy od mackowatych 
bestii, przez jadowite gady, 
zmechanizowanych żołnie- 
rzy, gigantyczne skorpiony 
i złowrogie smoki. Jest ich 
cała masa i trudno je 
wszystkie spamiętać. 

Jak na japońskie RPG 
przystało, FF7 oferuje do- 
syć pokręconą fabułę. Początkowo 
koncentruje się ona na postaci nieco 
kontrowersyjnego — w pierwszych 
godzinach gry — głównego bohatera. 
Kontrowersyjnego, bo wcielający się 
w jego rolę gracz musi identyfikować 
się ze wszystkimi jego początkowymi 
decyzjami (gra ma raczej liniowy 
scenariusz). A nie da się ukryć, że na 
pierwszy rzut oka Cloud nie wydaje 
się zbyt sympatyczny. Chociaż dzięki 
temu jego postać staje się mniej 
kryształowa, a bardziej ludzka. Z dru- 
giej jednak strony nie wiem, czy któ- 
rykolwiek z graczy nie poczuje odro- 
biny wstydu, kiedy prowadzony 
przez niego Cloud zainkasuje gotów- 
kę od Barreta, który odkładał pienią- 
dze na szkołę dla małej Marlenki. 

Z biegiem czasu (oraz godzin na 
wbudowanym w grę zegarze) Cloud 
staje się na szczęście bardziej sym- 
patyczny. Wraz z kolejno poznawa- 
nymi strzępkami jego wspomnień, 
gracz coraz bardziej utożsamia się 
z tym ponurym blond młodzieńcem. 
| zaczyna coraz bardziej się zżywać 
zarówno z nim, jak i gburowatym 
Barrettem, wiernym Redem, dum- 
nym Cidem, oddaną Tifą, zagadko- 
wą Aeris, zamkniętym w sobie Vin- 
centem, tajemniczym Cait Sithem 
oraz cwaną Yuffie. 

Wszyscy wymienieni powyżej bo- 
haterowie mają swoje życia, swoje 
poglądy i swoje podejście do bieżą- 





cych spraw. | podczas obcowania 
z nimi przez cały czas trwania gry 
każdy grający znajdzie pewien 
szczególny dla siebie moment, 
w którym staną mu się oni bardzo bli- 
scy. Bo i każda z tych postaci ma 
swoje pięć minut, kiedy pewne ele- 
menty ich życiorysów wychodzą na 
jaw. Ta gra potrafi nawet wzruszyć. 
Każdy z was, kto będzie miał z nią do 
czynienia, niech uważnie śledzi losy 


Reda, by.poznać prawdziwą historię 
śmierci jego ojca... 

FINAL FANTASY 7 to tytuł, który 
sprzedał się w kilkumilionowym na- 
kładzie na całym świecie. Nieformal- 
ne szacunki mówią o około pięciu mi- 
lionach kopii (włączając w to mniej 
legalne źródła). A więc mamy do czy- 
nienia ze zjawiskiem, które swoim 
zasięgiem ogarnęło całkiem sporą 
liczbę graczy z całej naszej pięknej 
planetki. Ciekawe jest przy tym, czy 
gracze PeCetowi, przyzwyczajeni do 
nieco innych gier, znajdą na swoich 
półeczkach miejsce, gdzie dumnie 
stanąć będą mogły płytki z napisem 
FINAL FANTASY 7. Bo spotkałem 
się z już z opiniami harcore'owych 
PeCetowych  rolplejowców, które 
FF7 nie były zbytnio przychylne. No 
cóż, czas pokaże. Tymczasem jed- 
nak, dla zaspokojenia waszej cieka- 
wości podamy pełną listę wymagań 
sprzętowych (opublikowaną przez 
EIDOS), jakie będą musiały spełniać 
do gry w FF7 wasze komputery. 

Na początku jeszcze słówko do- 
tyczące akceleratorów — gra będzie 
obsługiwała Glide'a'i Direct 3D API. 
I pomimo że będzie można grać 
bez akceleratora, to jednak jest to 
przez twórców gry zalecane. Zale- 
cana minimalna konfiguracja to: 
Pentium 166, 32 MB RAM, 4xCD 
ROM, DirectX 5.0. 

EIDOS, PC CD 
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Alone In The Dark 2 — Demo 
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nie znajdziecie w grze! 

Oto jak według artysty 

WA ZIELENI [1 CINE CEIIJE 
z Czarnym Rycerzem, 

'JEJ GEZD WA CZELE OLE 
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Posępny Czarny Rycerz i jego równie przebiegły wierzchowiec zbliżali 
się do zamku króla, strasząc po drodze mniej odpornych 
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A kiedy Rycerz był już wystarczająco blisko zamku, zadął w róg, oznaj- 
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Pierwszy ujrzał go młody paź, który nie miał zbyt mocnego serca 
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waga! Uwaga! Nasz specjal- 
U ny wysłannik dotarł do taj- 

nych wiadomości niezwy- 
kłej wagi! Należy wreszcie odpowie- 
dzieć na trudne pytania! Społeczeń- 
stwo domaga się prawdy, która jest 
gdzieś tam, ukryta przed naszymi 
umysłami. Nasi czytelnicy chcą wie- 
dzieć, co iączy ze sobą podane po- 
niżej fakty. 

Otóż w roku 1927 powstaje kulto- 
wy film niemieckiego reżysera Frit- 
za Langa, „Metropolis”, a w roku 
1998 na półkach sklepowych poja- 
wia się gra firmy METROPOLIS, za- 
tytutowana KSIĄŻĘ I TCHÓRZ. Pro- 
szę zauważyć, że te dwa wydarze- 
nia dzieli 71 lat, a nie od dziś wiado- 
mo, że siódemka jest cyfrą magicz- 
ną. Po drugie: czy ktoś wreszcie 
odpowie nam na pytanie, jaką rolę 
odgrywa w tym wszystkim niejaki 
Grzegorz M., współwłaściciel ME- 
TROPOLIS? Wygląda na to, że jest 
to właśnie człowiek, który odpowia- 
dat za grafikę KiT i innych gier tej 
firmy, cztowiek, który zajmuje się 
zarządzaniem w firmie, dowozi je- 
dzenie, przynosi słuchawki, nie je, 
nie pije, a chodzi i tworzy gry kom- 
puterowe. Tak, tak, proszę .pań- 
stwa! Dosyć już mamy wiadomości 
na temat Adriana Ch., o którym na- 
sze służby wiedzą wszystko! Niech 
wreszcie ktoś zajmie się człowie- 
kiem, który stoi w cieniu. Niech 
sprawiedliwości stanie się zadość! 


A oto czego dowiedział się nasz 
tajny wysłannik, który dotari do 
chronionej siedziby Grzegorza M. 


SS: Czy założenie firmy zajmują- 
cej się tworzeniem gier komputero- 
wych nie było zbyt ryzykownym posu- 
nięciem? W końcu w tej branży moż- 
na dużo zyskać, ale można też rów- 
nie dużo stracić... 

GM: Tworzenie gier komputero- 
wych było zawsze marzeniem Adria- 
na, z którym znam się od szkoły 
średniej. Ja lubiłem grać, ale nie było 
to moją pasją życiową. Kiedy zakła- 
daliśmy naszą firmę, rynek gier kom- 
puterowych różnił się od obecnego. 
Owszem, było dużo gier producen- 
tów zachodnich, ale brakowało pro- 
duktów w języku polskim. Wykorzy- 
staliśmy szansę i okazało się, że na- 
sza pierwsza przygodówka (TAJEM- 
NICA STATUETKI) była tym, na co 
gracze w Polsce czekali. Potem na- 
potkaliśmy na wiele trudności, ale 
mieliśmy (i wciąż mamy) dużo zapa- 
łu. Stawaliśmy się coraz lepsi. Z cza- 
sem tworzenie gier przestało być tyl- 
ko przygodą i stało się bardzo waż- 
nym kawałkiem mojego życia. 

SS: Jakie są Wasze ulubione gry 
komputerowe? Której grze postawili- 
byście ocenę 10/10? 

GM: Zacznę od tego, że nie należę 
do osób, które czekając na cud żad- 
nej grze nie chcą przyznać maksy- 
malnej oceny. Grałem w wiele gier, 
które mnie zachwyciły i którym posta- 
wiłbym 10/10. Bardzo lubię stare, kla- 
syczne przygodówki, np. INDIANA 
JONES czy MONKEY ISLAND. Wie- 
le nocy spędziłem nad UFO, zachwy- 
cił mnie również pierwszy WAR- 


CRAFT swą prostotą i niesamowitą 
grywalnością. Ostatnio nie mogę na- 
cieszyć się kilkoma grami na Play- 
Station E przede wszystkim TEKKEN 
2 i CRASH BANDICOOT, PARAPPA 
THE RAPPER... 

SS: Skąd czerpiecie pomysły do 
swoich gier? 

GM: Składają się na to talenty wie- 
lu osób. W wypadku KiT przyczynili 
się do tego Jacek Piekara i Adrian, 
którzy wymyślili świat gry i tchnęli ży- 
cie w postaci, Andrzej Kukuła, który 
stworzył wizerunek wszystkich boha- 
terów i szkice lokacji, Andrzej Mitura, 
który nadał lokacjom bajkowy klimat, 
i jeszcze parę bardzo zdolnych osób. 

SS: Może to dziwne pytanie, ale 
gdybyście spotkali demona, który 
chciałby spełnić Wasze trzy życzenia, 
to o co byście poprosili? 

GM: Eeeee... ładny i bogaty już je- 
stem, więc nie wiem. Poważnie mó- 
wiąc, chciałbym żeby praca sprawia- 
ła mi cały czas taką samą frajdę i że- 
by jednak tej pracy było ciutkę mniej. 
To już dwa życzenia, a trzecie? Zeby 
moja rodzina miała większą ze mnie 
pociechę. Rzadko ich widuję, co mi 
mocno doskwiera. 

SS: Skąd wziął się pomysł KiT, czy 
jesteście ogólnie zafascynowani fan- 
tasy, czy po prostu wybraliście taką 
tematykę dla czystej zabawy? 

GM: Nigdy nie myślałem o KiT ja- 
ko o grze fantasy. Kiedy otrzymałem 
od Adriana i Jacka scenariusz, two- 
rzyłem grę starając się zbudować 
bajkowy świat w bardzo pogodnym 
klimacie, ale z lekkim pieprzykiem. 
Ale faktycznie fantasy ma w sobie du- 
żo z baśni. Ja osobiście jestem miło- 
śnikiem s-f, który jest moim ukocha- 
nym gatunkiem. 

SS: Ile osób pracowało nad KiT? 

GM: Licząc wszystkich, którzy 
wnieśli nawet niewielki wkład w grę, 
było to dwadzieścia kilka osób (w tym 
np. aktorzy do polskiej wersji języko- 
wej). Ale trzon zespołu, który miał 
wpływ na kształt gry, składał się 
z siedmiu osób. 

SS: Ojej, to bardzo mały zespół, 
sądziłam, że nad takim produktem 
pracował cały sztab ludzi. 

GM: Nie liczy się ilość, tylko ja- 
kość. Najważniejsze, że mamy 
w swoim zespole bardzo zdolnych 
młodych ludzi, którzy przez dwa lata 
pracowali w pocie czoła nad tym pro- 
duktem. Czasami nawet robili to wy- 
konując jeszcze inną pracę. Najgor- 
sze były dwa ostatnie miesiące przed 
wydaniem gry. Wtedy naprawdę ko- 
czowaliśmy w firmie i poświęcaliśmy 
na ukończenie KiT każdą chwilę. Je- 
stem jednak zadowolony z efektu, 
który osiągnęliśmy. Nie pomyśl, że 
jestem zarozumiały. Z żadnej z po- 
przednich gier METROPOLIS nie by- 
łem tak zadowolony... 

SS: Jak dużo czasu spędzaliście 
nad tym projektem? Czy Wasze ro- 
dziny przyjęły to ze zrozumieniem, 
czy znienawidziły KiT? 

GM: Większość czasu pracowa- 
tem nad grą w zwyczajny sposób, to 
znaczy dzieląc swój czas na pracę 
i odpoczynek, jak każdy normalny 
człowiek. Dopiero końcówka była 
dramatyczna. Kosztowało mnie to 








sporo wysiłku i czasu, który powinie- 
nem poświęcać rodzinie. A jak to 
odebrali moi najbliżsi... może podam 
numer telefonu. 

SS: Czy w KiT znajdują się różne 
smaczki ukryte w grze, tak jak to było 
w przypadku TEENAGENTA? 

GM: Niestety, nie tak dużo jak by- 
śmy chcieli. Nie mieliśmy już na to 
czasu, goniły nas terminy. Mamy jed- 
nak nadzieję, że ta gra jest przez nas 
bardzo dopieszczona. 

SS: Jeżeli moglibyście wybrać jed- 
ną rzecz, która miałaby zostać w pa- 
mięci gracza po ukończeniu tej przy- 
godówki, to co to miałoby być? 

GM: Poczucie, że spędził kilka 
wieczorów w innym świecie, który go 
zauroczył i za którym będzie tęsknił. 

SS: Jaka postać z gry wzbudziła 
w Was największą sympatię i dla- 
czego? 


dzi, żeby nikt się na METROPOLIS 
przypadkiem nie obraził. Niechcący 
oczywiście, bo zawsze mamy dobre 
intencje. 

[Tu nastąpiła mała przerwa w wy- 
wiadzie, bo nasz tajny agent usiłował 
na siłę wydobyć od Grzegorza M. 
wiadomości na temat podobieństwa 
głównego bohatera do ... Ostatecznie 
Grzegorz M. przyznał, że faktycznie, 
podobieństwo jest uderzające, ale za- 
powiedział, że wyprze się tego stwier- 
dzenia, jeżeli powiemy, do kogo jest 
podobny Książę.] 

SS: Jeżeli moglibyście zrobić grę 
na nieograniczony kredyt, to jaka by- 
taby to gra? 

GM: Byłaby to... kiepska gra, 
w której wszystko zrobiłbym sam 
i sam skasował wszystkie honora- 
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ria. A tak na po- 
2 ważnie, przygo- 
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GM: Przepraszam, ale nie potrafię 
się zdecydować. Jest kilka postaci, 
z których nie jestem zbyt zadowolony 
i sporo takich, które wyszły, moim 
zdaniem, bardzo dobrze. Nie mam 
jednak faworyta. 

SS: Kto jest twórcą muzyki do gry? 

GM: Karim Martusewicz, muzyk, 
który grał m.in. w musicalu „Metro” 
i w zespole Boogie Woogie. 

SS: Czy proces podkładania gło- 
Sów w grze jest skomplikowany, czy 
jest już tylko końcowym i bezbole- 
snym zabiegiem? 

GM: Ojej, to jest bardzo ważny 
element gry. Uczestniczyłem w tym 
całym procesie i pomagałem aktorom 
zebranym w studiu nagrań zrozu- 
mieć, o co nam chodziło w naszej 
przygodówce. Najwięcej zamiesza- 
nia było z aktorką, która podkładała 
głos pod postać naszej głównej boha- 
terki. Wynikto pewne niezrozumienie, 
osoby przeprowadzające casting są- 
dziły, że potrzebujemy do tej roli ma- 
tej dziewczynki. Wybrano więc aktor- 
kę, która zwykle podkładała głos pod 
pszczółki i żuczki. Okazało się jed- 
nak, że doskonale wywiązała się z te- 
go zadania. 

SS: Czy lepsi są zawodowi akto- 
rzy, czy naturszczycy, tacy jak np. 
podkładający głos w TEENAGENCIE 
moi koledzy z redakcji? 

GM: Hmm, co profesjonalny aktor 
to profesjonalny aktor, chociaż Gu- 
lash jako Teenagent i Martinez jako 
barman i kucharz w jednej osobie da- 
li nam niezapomniane przeżycia... 

SS: Czy bohaterowie KiT mają ja- 
kieś cechy prawdziwych osób? 

GM: Tak, oczywiście! Nie będę 
jednak mówił dokładnie o kogo cho- 


dówka 3D, w której byłaby wyjątko- 
wo dobra grafika. 

SS: Co inspirowało Was do zrobie- 
nia takiej grafiki? 

GM: Klimat, jaki mają dobre kre- 
skówki, przede wszystkim Disneya. 
Staraliśmy się jednak, aby nie było to 
aż tak cukierkowe. W końcu gra jest 
przeznaczona dla trochę innego od- 
biorcy. Nigdy nie chcieliśmy, żeby 
KiT był uważany za grę dla dzieci. 

SS: Co zrobić, żeby zostać twórcą 


- gry komputerowej? 


GM: Mieć dużo zapału, talentu 
i zgłosić się do nas! Najlepiej byłoby 
jeszcze coś umieć, bo przy obecnym 
tempie pracy nie mamy czasu na 
uczenie kogokolwiek zawodu. 

SS: Jakie są Wasze plany na przy- 
szłość? 

GM: W najbliższym czasie wyda- 
nie REFLUXA. Później skończenie 
GORKY 17 i WIEDŹMINA. No i roz- 
poczęcie nowych projektów, o któ- 
rych na razie sza — ani słowa. Na 
pewno będą one jeszcze lepsze od 
poprzednich. 

SS: Czy zamierzacie wydać KiT 
także po angielsku? 

GM: Oczywiście. W tej chwili gra 
jest ttumaczona na język niemiecki 
i angielski. W niedługim czasie ukaże 
się na zagranicznych rynkach. 

SS: Dziękujemy za wywiad i obie- 
cujemy, że wszystkie rzeczy, o któ- 
rych mieliśmy nie pisać, ukażą się tyl- 
ko w hawajskim wydaniu naszego 
miesięcznika. 

GM: He, he — Jasne! Poproszę 
o jeden egzemplarz i dziękuję bar- 
dzo. 

Rozmowę prowadziła specjalna 
agentka Krupik 
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LISP, 











Przybycie natręta zmąciło spokój króla, a zwłaszcza Księcia wyzwane- 


go na pojedynek 
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SUPER WARRIOR" 
PC ANALOG, FIRE-4,TURBO 
FIRE-1, PRZEPUSTNICA 


STRATO WARRIOR; 
PC ANALOG, FIRE-4, 
PRZEPUSTNICA, 
PEDAŁ GAZU 


PRZEPUSTNICA, 4 WAY VIE 





SŁ PRO WHEEL _ 
WARRIOR ży PC ANALOG, FIRE-4, TURBOF 


SQUADRON COMMANDER 
„ANALOG, 10-FIRE, 
MOWALNYCH KLAWIS 
USTAWIEŃ KLAWISZ 


BEZPOŚREDNI IMPORTER 
DATALAND 


01-808 Warszawa, ul. Lesznowolska 6 
tel. (0 22) 669 09 15, fax 663 93 95 









Kompletne symulacje 3 czołgów z czasów II Wojny Możesz wznieść się nad terytoria Bośni, Ukrainy lub wody 
Światowej. Możliwość przeprowadzania operacji wojennych Zatoki Perskiej. Efekty specjalne sprawią, że poczujesz się, 
po stronie aliantów lub Niemców. jak prawdziwy pilot myśliwca. 










Sa 

Gra dła jedneję 
lub kilku osób 
33 cia 7 tat. gi 





Double Agent to gra, w której wszystko może się zdarzyć. Pełna Możesz jako Juliszu Cezar zmieniać losy świata. Dzięki świetnej 
humoru i niespodzianek, ale też grozy i niebezpieczeństw. grafice bez trudu przeniesiesz się na starożytne pola walki. 


( MARK OFT) Dystrybucja w Polsce MarkSoft, ul. Perzyńskiego 2, 
01-572 Warszawa, tel.: (0-22) 663-93-90, fax: (0-22) 663-92-98 
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A więc chcesz zostać bohaterem, młody wo- 
LAU Falor | JEWJELALUNOZAN ZANE 
CEL ZEK LULA UJZ4AA LECI NAIR CZCI UE 


go. Ale ty mi się podobasz, masz w oczach 
blask, którego im brakowało. Dobrze więc, 


LEUCZANA AVE [74 0 EN ETUILGIIZCIJJSATE 


jownik, to cierpliwy wojownik. 


osmos. Odlegty system, 
44 | OFUSCEZIESACHEN 74 

Obcych. Samotny koman- 
dos wraz ze swym nieodłącznym 
CZU Z NZUWEN YNA STO 
SZA WZUNNACZECSCW GORA 
rasy, przetrzymywanych w celu... 
(o. nie, to już byto). Hmmm... Pod- 
ziemia krypty od tysiącleci skry- 
WEJEEIMO CUZCO J| 
ludzkim wzrokiem. Mioda poszuki- 
waczka przygód, ubrana w skórza- 
UENUUUCANOSO CIELZAWAJNTNH 
LCHINISOCY YA TACA CNET 
do otwarcia... (proszę, tylko nie 
to!. Okay. Stolica jednego 
z państw europejskich, XIX wiek. 
Członek starożytnego bractwa 
WZISZCEEOCNYCYNZCEWIENEJ 
IKACULOSIAWCCIERNJTNIE ER 
mikowi,  zmieniającemu ludzi 
w zombiaki, które... (zlituj się, 
człowieku). Grrrr... Zapleśniałe lo- 
chy, pełne orków, koboldów, gi- 
gantycznych modliszek i robac- 
twa. Tłumok w hetmie, który za- 
SWELEWZSICNIOKYA CIE 
ERO CEONIECENNE w 
padnie, pułapki, podziemne rzeki, 
stosy odciętych głów i rąk... Nic 
nie mówisz? To jak, może być? 


GIŃ OD MIECZA 


Masz już dość samotnych ko- 
mandosów, lasek strzelających 
z pistoletu szybciej i lepiej niż nie- 
jeden mężczyzna czy też nieustra- 
szonych bojowników o dobro 
ludzkości? Chciałbyś dla odmiany 
przekonać się, jak to jest być wiel- 
kim rycerzem, ściskającym w dło- 
NOZNA UJ ZEL 
silnym cięciem jest w stanie po- 
PAEWOR PEWEL ONJLCEJICECJH 
nie, ja też bym chciał. Do niedaw- 
UENUOHCONONZTUOAWYOLEW NA 
LOWA CENNY EUT 
CEWINLEWZICC ESTE 
okoliczne krzewy bądź obtłukiwać 
wysłużony trzepak. To zastana- 
WIE GOEN NCW OP ZCLCKILS 
ENUCERUUZCE ZE AT GTC 
|GUELUNUCNC CI JYZJA GLS) 
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okres. Na szczęście jednak dla 
wszystkich tych, których w snach 
nawiedza widok Conana kręcące- 
go młyńce dwuręcznym mieczem, 
firma INTEREPLAY wydała grę 
|» =H1:) SC) [0 PRAWY CN rAC 
WELNYJCZCWIIOWYCIAWA TE 
barzyńcę z Cymmerii, ale za to 
można kierować krokami rycerza 
słusznej postury, z równie wielkim 
mieczem i tak samo szpetną gębą. 
Do tego zarośniętą. Brzmi całkiem 
nieźle, prawda? Tak też 
| ESO (HR) |-H-)9 
THE SWORD jest jedną 
z ciekawszych pozycji 
w kategorii gier zręczno- 
ściowych wydanych 
w tym roku. Będziesz bie- 
EEIRELGLGUANEZA EA NH 
OLINUECAGLETINTHU 
LEIOCIOWINOZCZENCE CHECI 
ratował piękne kobiety 
z rąk ohydnych stworów. 


TRENING 


DIE BY THE SWORD zawie- 
ra w sobie cztery rodzaje roz- 
grywki. Pierwszym z nich jest 
|EtoFLOWZEWEUSODEIWANOGLE 
tycznie niezbędny na począt- 
ku trening, odbywany na sto- 
sownie archaicznym torze 
przeszkód, dzięki któremu 
gracz uczy się, w jaki sposób 
ONUSAWZIEN ACZ CIENICNDLEH 
szonego rycerza. Począwszy 
CONUJEYZLIENOACNIELELELIE) 
INCOGWAWENICHAA NICH 
czem aż po bardziej zawanso- 
wane techniki, gracz dowie 








trrrrrrr 





SEWAELUKZ So OK ERA 
wykorzystywać : nierówności 
LOCUNECLSKLC EC) 
tam, gdzie chce się trafić oraz 
| ELKA NOE AC SZAT s1611) 
w ciężką zbroję zanurzony po 
[741] 2 Se OZAWY ZofcP4CNKOJ 08 
CZAWGIAJ SASA ELIEW JA 
ULGAWELWNEJ AN rAIEKe| (ow 
OWZELAELCYZA ELA NYM 
dząc przy tym ostrych słów 
i mądrości życiowych (na 
przykład „dobry wojownik... 
to cierpliwy wojownik” i takie 
tam), ale także i pochwał po 
poprawnym wykonaniu 
danego (AWIZZICE 
W pewnym momencie 
| ELELGUCUN NIC 





czy i nadchodzi czas, by przy- 
stąpić do właściwej gry. 


ARENA I TURNIEJ 


Z reguły pierwszą rzeczą, której 
PON ONSZWACZLE OCCIE 
każdy wojownik, jest sprawdzenie 
własnych możliwości w walce. DIE 
BY THE SWORD umożliwia natych- 
LUCOOWCONNNZHCAZIN ZANA 
branie opcji Arena lub Tournament. 
W trybie Turnieju kierowana przez 
KICZ SCSI NEWMAN 
raz bardziej wymagających prze- 
OWILOWALOAANZAZYLIEJICH 
kują często po kilku jednocześnie), 








CIDZWJLOATNC O ZA 
sam szczyt, walcząc z naj- 
silniejszymi zawodnikami. 
Z kolei w opcji Arena można 
wybrać dowolnego prze- 
ciwnika, dowolną arenę 
oraz, co ciekawe, dowolną 
postać (oprócz rycerza jest 
jeszcze krasnolud, szkiele- 
| OAULIUWAWAYZNYZA 
ELU NA ZUENUZATU CH 
za ścianami, zabawę. Tutaj 
znajduje się także opcja multiplayer 
CENUELOELNONZACGCHNe A 
(sieć, Internet). Warto zwrócić też 
UWZEENIENOWOWONNA A WYELE 
cztery areny, na których odbywa 
SEMELGH EPC SZIP CEC) 





EWAOCZAOCHJCEELEIENNY 
most, Druga to namiot, gdzie do su- 
LOCO ZAWICYZENC EEE 
wahadła zakończone wirującymi 
WELELGIA OCENIC JE] 
się po całym polu walki. Z kolei 
trzecia to rów ze schodkami na 
obrzeżach, po których można dość 
UENSEURZZZA AW EWUCWIOLCWYCIE 
LOMEASSCIUCEKZERCY ODU HE] 
WACC EA ZZPEZNI OCZEK 
AUE ACZ WEJ ETAWNICIOA 
UJEWALIENCYZYZNNCEKASENEJEOE 
PACAEJCENY IC ZACWICA 
| OWCE EE SZATY 
i bardzo ciekawe w rozgrywce. 
Zwłaszcza gdy weźmie się pod 
UWZEENIUCYAWUILSJLCYZINNCH 
UZASTCWAELOI WOJNACH 
ALUCRELOCINA JASIO SEC 
UŁZECWIJIEN JT CACY WAWIE 
sprawdziłeś swoje umiejętności 
UAIELUWCZAWZIEICCEUNORKCA 
LGOTA ZA ELIEMNIONAWOJ 
jowniku? 


[TO JAWOSZJ SAN CNANACUIEJ 
OOUCONIOWOLNONOSTNE CANA 
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| ZONIEOUNEONNIOAYICZWEJE! 
SELWEJN CHENOCAELAALCJE 
ZACZ CTFAWZUCIEMICH 
śnie miłość swej ukochanej, gdy 
ES dPACWEUCJNYJEWIERICJSETN 
da orków. Podczas gdy wojownik 
zajęty jest ucinaniem rąk i nóg 
nowoprzybytym gościom, pozo- 
OGULUZAENSELUEKPAZWCSZZN NOA 
rywają, by złożyć ją w ofierze 
swemu bluźnierczemu bożkowi. 
Miody wojownik, nie bacząc na 
niebezpieczeństwa, rzuca się na- 
tychmiast w pościg. Do wygrania 
UEWIOCEO NA ASC (08 
nanego i dozgonną wdzięczność 
CZOWSALUJCEA ZNACIE 
dzi się zostać jego żoną. Czy za- 
tem można mu się dziwić, że go- 
OWN EO EW ZACZ PA SCENE 
można. Quest mode to właściwy 
tryb gry, w którym kierowana 
przez gracza postać zagłębi się 


w podziemne pieczary zamiesz- 
kane przez orków, koboldy i inne 
plugastwo. Podróż tratwą przez 
podziemną rzekę i walka z potwo- 
GUM ANONUECACIEIAWNCSCH 
OWIEKSCCY A OLOFA NEO 


zającymi z przepaści gigantycz- 
nymi mackami, czy też pułapki 
zastawiane przez bezlitosnych 
ZES OWIEN OC 
z atrakcji, jakie czekają na obroń- 
cę czci niewieściej. Rycerz wcho- 
dzi do kolejnej groty, podekscy- 
LOEUWALWZAEROKCIUWIAZYCH 
stwie, gdy nagle wokół nogi zaci- 
ska się pętla i leci do góry. Dynda 
zawieszony na linie głową do do- 





UROCZA OUT NACJI 
gracza zależy, czy uda mu się od- 
ciąć, czy też będzie w tej pozycji 
Ee CWZINN CO ZINSOOAKE NIEJ 
wahania może się skończyć bar- 
dzo szybko — bezgłowy korpus 
|do CLUCIAJLENIIUONESJ CH 
CUIESZNA 

[er EOguIi"ENCOSCOOWINICIAA 
EIEACZARINO CIACH 
dziesz się w sytuacji, która pozor- 
nie wydaje się być beznadziejna, 
a przeciwnicy nie do pokonania. 
Nic bardziej mylnego — każdy 
przeciwnik po odpowiedniej licz- 


bie ciosów ciężkim żelazem, gi- 
nie. Dlatego warto długo i solid- 
nie potrenować, nauczyć się blo- 
LOWEIENNOWELICENCACLEZANNE 
korzystywania niedogodności te- 


= 4 
14 
Ę 


17 


| SZELLAU 
= 


w walce 

z przeciwnikami. 
Na szczęście gra automa- 
tycznie dokonuje zapisu po 





przejściu określonej liczby kom- 
nat, co w dużym stopniu ułatwia 
orientację i pomaga powrócić po 
| CFA COOLA OW RSWIELCH 


TECHNOLOGIA VSIM 


Technologia VSIM to zdecydo- 
wanie najciekawsza opcja DIE BY 
THE SWORD, dzięki której ta gra 
ma szansę zaistnieć na rynku — 





warto chociaż pokrótce wyjaśnić 
zasady działania i mechanizmy 
tej opcji. VSIM składa się z dwóch 
GELUEONOWA AC AU KANJI CC 
doktadne odwzorowanie zacho- 
wania ludzkiej ręki śŚciskającej 
miecz, drugim zaś tego konse- 
LWY CHAIN CE CHEKOCIENICNNU 
chy ręką. Zacznijmy jednak od 
początku. 

Standardowo postacią w DIE 
|) RO (0 PALZOESIENJC 
pomocy obu rąk. Lewa dtoń kon- 
LOWCOROCNANCACHNECONICWE 
pozycję ręki z mieczem. W trybie 
Arcade postać ma do dyspozycji 
trzy przedefi- 

LOWELL 
= ILE 


p 


sy i cztery 

ć bloki, pod- 
j czas _któ- 
rych rycerz 

zasłania się 
CYSĘJCILUK 

e Prawdziwa 
ah zabawa  za- 
(ZALCNICNECH 

nak dopiero po 
wybraniu z opcji 
LA ZIUACCH 
rym gracz może 
w stu procentach 





, kontrolować  za- 

74 chowanie uzbrojonej 
[CLR 

ń Prześledźmy to na 

4 przykładzie klawiatury 


WICI ALLOJCAVANICH 
lu przypadkach posłuży 
WICELCNKCOWACCNACTA 
OLUASCZNIELNA CHA 
WOJEW E CZESANE 
strzałki naokoło niego wyja- 
śniają poszczególne kierunki. Te- 
|CZEOCTIWITCAWALUYZEJNAIA 
jez OWEACZOCWANOCWACNE 
na obrzeżach tak, aby 7 obsługi- 
wał kierunek góra-lewo, a 3 
dółt-prawo. I tak dokładnie jest 
PIJA BLI (o): PAVAGJJC 
VSIM. Gracz ma całkowitą swobo- 
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CEWAUCEHIEWOWWCZZNAWA ZZA 
chodzeniu pomiędzy kierunkami 
i w dowolnych ruchach ręką. Na 
przykład: chcesz wykonać cięcie 
od dołu do góry, zatoczyć miyńca 
nad głową i ciąć przeciwnika po 
skosie w dół, w lewą stronę, nic 
prostszego — wciskasz dół, górę, 
górę-lewo, górę-prawo, dół lewo. 
Oczywiście można (a nawet trze- 
|ZYBLONYZOWZJA CNC ACĄ 
aby zadawać dalsze ciosy oraz 
(co w pewnym momencie staje 
SELUENENJSAWCE NN SEUAVEH 
i blokować ciosy przeciwnika. 
Klawiatura jednak niesie za sobą 
Sporo ograniczeń, dlatego lepiej 
od razu przesiąść się na joya. Ide- 
CUDNA WCEEZUWCS ZIE 
z jedną ręką na klawiaturze, 
EEIUCEROSCICIEGEAZILUICLUEJCA 
gowego joysticka. To, co można 
osiągnąć przy pomocy takiej 
kombinacji. w oczywisty sposób 
wznosi się nad klawiaturę nume- 
ryczną; dodatkowo dużo łatwiej 
jest zataczać kręgi na joyu 
[ENAR ZZSOCLCZEN 
przez gracza rycerz zała- 
cza młyńce mieczem nad 
CO OWZYRUŁALEWAEWIELUTCZĄ 
choć oczywiście dla chcą- 
cego nic trudnego. Teore- 
tycznie można kierować 
mieczem również za po- 
mocą myszki, ale w grun- 
OEIEZZAICKIEJCYACCA 
lem. Szybko dają się we 
ŁLELOOCCZZICWAICE 


ZUW Tee IC WWJUILCI 
(CICZZ OC ZŁCW NC II 
SOONICYANJC OUN RAWA 


nikającym bardziej z winy cha- 
otycznych ruchów ręki niż same- 
go plastikowego gryzonia. Na 
tym nie koniec, ponieważ każdy 
ruch ręką ściskającą ciężki miecz 
UESWYELCEEUZNYIEAA OCH 
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IE EUENIENYCICAWA(A IS 
ka. Jeśli rycerz wyprowadzi po- 
ZERA YA CWIWCEWOCWENITW 
UOR OWZZENA KICZ 
ciągnie go nieco za sobą i w efek- 
cie tego postać trochę się obróci. 
NESIEZSJUYSNAGCSJCEIHZA (JA 
do dołu trafi w próżnię, upłynie 
chwila, nim ręka z mieczem wyha- 
muje i powróci do pozycji wyj- 
Ściowej. Z jednej strony są to ma- 
te drobnostki, z drugiej zaś poka- 
AJENOCZICEELOWACJ ZLECA 
do detali, które poskładane razem 
OCENE EFA CIECZY 
OJCA AZILOWELCZANCPAEICU 
do tej pory w grach komputero- 
wych. 
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Na koniec tego wywo- 
CUWZT OWN CJNCKJCH 
LEWZECLWAN | (COET 
WALC CUECJNCAA 
| RONN O ZJAZZZENAC 
den z twórców 
OAI VSIM 
posiada doktorat 
z matematyki na uniwer- 
OGOSEAVAECLCYACN 
drugie, przy produkcji 
DIE BY THE SWORD nie 
wykorzystano techniki 
motion-capture. 
|EZAEJLCOWAE TEA LE 
| FESUAZZOC CZA 
CYNEL OYZUEN CNA Cleo) 
przez komputer. W efekcie ru- 
chy mieczem, które wykonuje 
W ZAlAWILONNECNALICSZT Wel: 
ptynne i realistyczne aż do bólu 
(może oprócz salta w tyt, ale 





chyba można darować to auto- 
rom). 


EDYTOR 


Do gry dołączono edytor, który 
pozwala na zabawę w tworzenie 
własnych ciosów i kombinacji. Po 
prostu wykonuje się sekwencje 
[SOOOWALCJ CH (UI ZTALEEAANEH 
Gracz może potem wycinać 
i przycinać kolejne klatki tak, aby 
cios byt np. silniejszy albo rycerz 
ro W el ZO ETA ZACIAWIELO 
szy zamach. Można nawet posu- 
nąć się dalej i zaprogramować ca- 
te ukiady ciosów z odsko- 
GLI CO ZUCH 
CLNSCOSCICEN ELOI 
w każdej chwili byty do- 
stępne po naciśnięciu jed- 
nego klawisza. Uprzednio 
przygotowane sekwencje 
ładuje się bezpośrednio 
z menu gry i przyporząd- 
kowuje się im odpowied- 
nie klawisze. Edytor jest 
nie tylko dobry z powodu 
swojej funkcji — tutaj do- 
kładnie widać, do jakiej gimnasty- 
ki jest zdolna dana postać (bo 
wczytać można praktycznie 
WA ZIE TZ CTH CAWZ CH 
WER CZAN | SZAAR 





sach). Ciosy zapisują się w osob- 
nych plikach, które można póź- 
niej np. dać koledze, aby podzi- 
WIELECZALOTCY48 


GIN OD MIECZA (remix) 


[ETLULCOW COC) 
wszystkie postacie są oczywiście 
trójwymiarowe, podobnie jak caty 
teren. Szkoda, że w Quest mode 
wykorzystano bardzo ciemne tek- 
stury, przez co teren staje się od- 
O ZLECI CHACO CECICJ NOZE 
mierzenie autorów?). Gdy ode- 


LUICZELOWETELCINTNCAMA 
raźnie to widać, podobnie jak 
miejsca kolizji broni z ciatem. Gra 
wykorzystuje akceleratory 3D, 
przez co staje się jeszcze szybsza 
i płynniejsza. Bardzo podobały mi 
OCALENIE JIA 
skawicznie przenoszą gracza do 
minionej epoki siarki i żelaza. 
Pompatyczna, nastrojowa muzy- 
ka przywodzi na myśl rycerskie 
turnieje, zaś rzucane przez ryce- 
| ZEGEWANELCSJY ECCE CY 
ne, to jeszcze doskonale akompa- 
niują szczękowi oręża. 
Oczywiście, w DIE BY THE 
SWORD kilka rzeczy można było 
zrobić lepiej. Na przykład w Quest 
mode autorzy mogliby pozostawić 
więcej broni, czy też ciekawych ar- 
tefaktów. Mogli też zrobić ukton 
w stronę DIABLO i napakować 
WEJCEJUCSOWAICLIEK Ce 
OCWZW KOWASZ ZC NA 
koiłoby fana gier RPG. DIE BY THE 



























KU fo WYCOSEWYEAINGCONCHH 
pozycją, abym mógł z czystym su- 
mieniem polecić ją miłośnikom 
gier zręcznościowych. Choćby dla 
| ONELOWSCTWARUALOCRO 
w stal rycerz walczy z gigantycz- 
nymi mackami  wypełzającymi 
z przepaści, a także z uwagi na na- 
JEWCEOLECrZN TAA WAY ZIE 
OGOWELENW WACC ACCJ 
chcesz! Giń od miecza, topora, ja- 
CONIW ZZWICZEWYCJAWCLCEY 
torzy DIE BY THE SWORD pozo- 
stawili na drodze gracza. Giń, ale 
LELUGERZEAA COOK 
żesz ponownie załadować grę i za- 
cząć całą zabawę od nowa. A za- 
pewniam, że warto. 

Gulash 
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ył pracowity, zabiegany, lon- 

R dyński dzień, bo trudno o inny 
| podczas trzydniowych targów 
| ECTS. Rzecz miała miejsce we 

wrześniu 1994 roku i to wcale nie na 

targach, lecz w wynajętych przez ów- 

czesną firmę CENTREGOLD po- 

mieszczeniach pobliskiego hotelu. 
| Trudno dziś dociec, czy to, co wtedy 
ujrzeliśmy, było dokładnie tym, czym 
stało się później, gdy znalazło się na 
ustach wszystkich. Na ekranie kom- 
putera stojącego sobie w kącie bie- 
gała po kawałku lochów szczupła 
dziewczyna. Dopiero dwa lata potem 
przybrała imię Lary Croft, a produkt 
imię: TOMB RAIDER. 

Wszyscy doskonale wiemy, co by- 
ło dalej. Ta historia trwa do dziś 
i szybko się nie zakończy, ponieważ 
niedawno ogłoszono jako stuprocen- 
tową wiadomość zapowiedź wydania 
TR3 na najbliższą Gwiazdkę oraz 
TR4 na kolejną. Pochód wręcz trium- 
falny, ale... po trupach. Nikt nie od- 
ważył się jeszcze tego powiedzieć, 
poza tym trudno dostrzec efekty 
uboczne, gdy w glorii i chwale stoi 
przed nami piękna dziewczyna. Ale 
po kolei. 

TOMB RAIDER otworzył nową ka- 
tegorię gier i zaraz po jej sukcesie fir- 
ma CORE DESIGN dostała od no- 
wego wydawcy — EIDOS INTERAC- 
TIVE (powstałego z hybrydy U.S. 
GOLD, CENTREGOLD, DOMARK, 
CORE DESIGN oraz EIDOS) zielone 
światło dla wszelakich klonów typu 
tpp (third person perspective). Roz- 
poczęły się więc równolegle prace 
nad FIGHTING FORCE,  DEATH- 
TRAP DUNGEON i będącą w najdal- 
szych wówczas planach TOMB RA- 
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IDER 2. Wszystkie projekty ruszyły 
z kopyta i miały jako wielka trójca za- 
triumfować na Gwiazdkę 1997 roku, 
a tymczasem... skucha. Ostał się je- 
dynie TR2. Już w połowie roku było 
bowiem wiadomo, że FF za słabo 
działa bez akceleratorów i nie najle- 
piej wygląda, a DD jest koncepcyjnie 
w kartoflach, więc siły programistycz- 
ne zostały odciągnięte od tych kule- 
jących projektów i rzucone na odci- 
nek TOMB RAIDER 2 i TOMB RA* 
IDER GOLD. Z tych dwóch zadań 


udało się na czas wywią- 
zać tylko z jednego. Lara 
Croft po prostu zabiła 
pozostałe gry. A bardzo 
szkoda, bo zarówno Fl- 
GHTING FORCE (opisy- 
wany zresztą przez nas 
w momencie, gdy wy- 
szła wersja na PSX, 
a  PeCetowa 
była w fazie 
„za pięć dwu- 
nasta” i cofnię- 
ta prawie 
sprzed . drzwi 
sklepów), jak 
i mocno, ale to mocno 
spóźniony DEATHTRAP 
DUNGEON to. gry oparte 
na dobrych pomysłach, 
obszerne treściowo, dają- 
ce potencjalnie dużo gra- 
nia i wykorzystujące stuprocentowo 
doszlifowany model wypracowany 
przy TOMB RAIDER. A teraz, gdy. 
obie wreszcie się ukazały, pozosta- 
wiają tylko niesmak (chociaż 
EIDOS może twierdzić inaczej). Już 
lepiej było odwołać je zupełnie. 


LOCH PEŁEN PUŁAPEK 


DD oparty jest na popularnych po- 
wieściach przygodowych lana Li- 
Vingstone'a. Ten popularny na za* 
chodzie pisarz fantasy zdołał zainte- 


" resować swym cyklem Fighting Fan- 


tasy wiele milionów czytelników. Li- 
Vingstone jest też jednym z ojców 
klasycznych gier RPG. Tym razem 
w głowie zdolnego twórcy urodził się 
projekt gry komputerowej, oparty 
Oczywiście na jednej z powieści. 
Fabuła opowiada o mieście Fang, 
które zostało zaatakowane przez si- 
ły ciemności, na czele których stał 
zły czerwony smok — Melkor. Bestia 


_ zapędziła mieszkańców do pracy 


przy budowie olbrzymich podziemi 
pod miastem. Smok zaordynował 
wybudowanie mnóstwa lochów, pu- 
łapek i labiryntów, po czym zapadł 
w sen na najniższej kondygnacji. 
A że od zawsze wiadomo, iż smoki 
uwielbiają gromadzić skarby, więc 
nietrudno też zgadnąć, co też takie- 
go ukrył nasz Melkor przed wzro- 
kiem ciekawskich. Nic też dziwne- 
go, że lochy pod miastem stały się 
celem wypraw śmiałków i awantur- 
ników, którzy chcieli z całych tych 


legendarnych skarbów uszczknąć 
dla siebie chociaż garstkę. 


AWIWIE 


Jako Chaindog (bohater płci mę- 
skiej) lub Red Lotus (odpowiednik płci 
żeńskiej) wkraczasz do straszliwych 
lochów. Czeka cię zadanie spenetro- 
wania tego przeklętego miejsca, 
a nudna wędrówka wilgotnymi i ciem- 
nymi: korytarzami to najprzyjemniej- 
szą z atrakcji. Od cichych i spokoj- 
nych jaskiń uformowanych tuż pod 
powierzchnią ziemi, aż do samego 





serca lochu (trochę przypomina to 
DIABLO) z czyhającym tam Melko- 
rem, który łaskawie obudzi się ze snu 
na spotkanie z tobą. Po drodze mu- 
sisz wykazać się mieszanką sprytu, 
zręczności i umiejętnością kojarzenia 
faktów. W praktyce polega to na tym, 
że chyże nóżęta niosą cię w dal i po- 
zwalają pokonać przepaście, zaś sil- 
ne rączęta. przesuwają dźwignie 
otwierające drzwi, urucha- 
miające windy i w ogóle 
umożliwiające postępowa- 
nie głębiej. Zręczność i re- 
fleks okażą się konieczne, 
bowiem zastawiono tu cały 
szereg pułapek czyhają- 
cych na nieuważnego tury- 
stę — zapadnie, zatrute 
strzały, płomienie ognia, 
zbiorniki z trującą cieczą. 
Ąby uchwycić pełen obraz 
DD, można śmiało wyobra- 





zić sobie średniowieczną wersję 
TOMB RAIDERA, gdzie zamiast broni 
palnej w grę wchodzi broń biała, bo- 
hater trzyma książęcą postawę, a za- 
miast ludzi atakują go gnomy, orko- 
wie, dinozaury i... (erm, zgrzyt) clow- 
ni, których odcięte członki latają po 
ekranie w strumieniach krwi. Integral- 


ną częścią przygody jest więc walka, 
chociaż oprócz przeciwników, walczy 
się często z kamerą, która jakby za 
wszelką cenę starała się ukryć to, co 
dzieje się w lochach. 


Kolejne atrakcje to elementy 
rodem z RPG, a mianowicie prze- 
różne czary oraz garnitur wszela- 
kich broni. Jest wśród nich choćby 
starożytna wersja miotacza płomie- 
ni oraz wyrzutni rakiet, które, o dzi- 
wo, pasują tutaj do średniowieczne- 
go klimatu gry. Generalnie jednak 
DEATHTRAP DUNGEON nie jest 
tak zabawny, jak można się tego by- 


































ło spodziewać. W istocie 
dość szybko robi się nudny. 
Powodują to zarówno po- 
wtarzające się zagadki 
(które niestety nie są zbyt 
logiczne), głupawy wygląd niektó- 
rych przeciwników oraz przeciętna 
oprawa, a także kilka innych czynni- 
ków, które po prostu nie zagrały ze 
sobą jak należy. 











AD UZZUENZE 


Grafika w DD nie wygląda najle- 
piej. Po pierwsze, animacja mo- 
mentami w znaczny sposób kuleje 


i zwalnia, gdy na ekranie pojawi 
się zbyt dużo obiektów. Po drugie, 
tekstury lubią się roztazić i wyko- 
nane są w tragicznie niskiej roz- 
dzielczości, przez co na ekranie 
panuje niemiłosierna pikseloza, 
zaś przy wykorzystaniu akcelera- 
tora graficznego — wielkoplamiaste 


szarobure mydło. Wreszcie po 
trzecie i najważniejsze, system 
trójwymiarowych kamer stworzony 
w tej grze jest wyjątkowo słaby 
i zamiast pomagać — przeszkadza. 
Przekonasz się o tym sam w mo- 
mencie, gdy twojego bohatera 
usiecze byle ork albo spadnie on 
w głęboką przepaść tylko dlatego, 
że kamera przełączyła się w naj- 


mniej odpowiednim momencie. 
Arrrgh, szewska pasja, gdy nie wi- 
dać co się dzieje! Na PC jest na 
szczęście lepiej niż na PSX, ale 
nadal poniżej krytyki. 


Muszę w tym miejscu jeszcze 
nadmienić, że nie jest moim zada- 
niem pomóc firmie EIDOS w promo- 
cji gry, lecz chcę podzielić się swoimi 
uwagami, spostrzeżeniami, własną 
opinią, a nawet krytyka produktu. 
I nieszczególnie zwracam uwagę na 
to, że gra może się przez to gorzej 
sprzedawać. Nie mam również 
najmniejszego wpływu na to, 
że na rynek wypuszcza się 
produkt niedopracowany, nie- 
dokończony albo taki, który 
został odstawiony na pewien 
czas z ważniejszych powo- 
dów. Trudno też się przejąć 
tym, ile firma włożyła w pro- 
dukcję czy promocję. Wyra- 
żam to, co myślę i widzę; opi- 
suję gry takimi, jakimi one są— 
jak wyglądają, działają i co dają gra- 
czowi za niemałe w końcu pieniądze. 

Biorąc to wszystko na wagę, muszę 
z przykrością stwierdzić, że DEATH- 
TRAP DUNGEON jest produktem 
przeciętnym, średnim, miernym, sza- 
blonowym. I bardzo nad tym ubole- 
wam, bo mogło być naprawdę pięknie. 
Przed kompletną klapą ratuje tę grę 
klimat oraz efekt pracy lana Livingsto- 
ne'a, które na pewno przypadną do 
gustu miłośnikom fantasy. Naprzeciw 
tego stoi jednak mnóstwo kłujących 
w Oczy czynników, które nie pozwalają 
ocenić gry wyżej. | choć w DD można 
zagrać nawet bez specjalnego krzy- 
wienia się, to oczekiwaliśmy. wiele, 
wiele więcej. Lara go zabiła, a teraz ja. 


John Zabiyaka 


Gore/Eidos 
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óżnorodnych bijatyk na PC 
ai nie brakuje. Twórcy gier przy- 

zwyczaili nas do dumnych 
turniejów, w których wojownicy wal- 
czą o chwałę i wieczną sławę. Na- 
grody zdumiewają swoją wspaniało- 
ścią, a przeciwników spotyka się na 
ringu. Wszystko to ładnie i pięknie, 
ale po pewnym czasie można mieć 
dość. Czemu by nie spróbować swo- 
ich sił w bardziej swojskim otoczeniu 
z całkiem zwyczajnymi przeciwnika- 
mi? To właśnie oferuje nam wirtualny 
świat FIGHTING FORCE. Pretek- 
stem do wszczęcia awantury są nie- 
cne plany niejakiego Dra Dexa Zen- 
ga. Jest rok 2001, w którym to nasz 
doktorek spodziewa się nadejścia 
apokalipsy. Kiedy jednak w noc mil- 


lennium nic się nie dzieje, uważa to 
za kosmiczną pomyłkę, którą on mu- 
si naprawić. Przerażające jest to, że 
dobrze wie, jak to zrobić. Oczywiście 
ktoś musi go powstrzymać. Czas 
podkasać rękawy, zacisnąć pięść na 
joyu i... do roboty. 

Do misji ratowania świata stanęło 
czterech śmiałków, z których każdy 
ma swoje plusy i minusy. Wybierać 
można spośród drągala, pakera oraz 


W. SKASAKEŚI 


m wii 


dwóch panienek. Drągal, czyli Ben 
„Smasher” Jackson to facet wielki jak 
dąb. Swojej budowie zapewne za- 
wdzięcza dwukrotnie większą wytrzy- 





zasięg jego 
Hawk Manson 


Alana Mekendrick. Jest szy 
niestety jej kopnięciom braku 
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Przedmieścia do bezpiecznych rów- 


nież nie należą. Faceci na motocy- 


_ klach bez pardonu używają swoich 


aszyn jak taranów, a przy beczkach 
z palącą się smołą, okoliczne gangi 
rozgrzewają rączki przed bójką. 


a + ___ Zziemi można podnosić przedmio- 
a | ty wytrącone przeciwnikom, a ich uży- 


równie e zabójczego. Kolejnej kobie- 
cie lepiej nie stawać na drodze. Na 
imię ma Mace Daniels, a przeciwni- 
cy padają przed nią jak muchy. Jej 
podwójne kopnięcie — najpierw 
okrężne, a następnie błyskawiczne 
boczne robi wrażenie i technicznie 
wykonane jest bezbiędnie. Odpo- 
wiednio pokierowana powala tą se- 
rią dwóch przeciwników naraz. 


v 


Każda z postaci ma cios specjal- 
ny, który jednak kosztuje nieco ener- 
gii. Jest to uderzenie okrężne, powa- 
lające przeciwników stojących w za- 
sięgu ciosu. Opłaca się je stosować 
w momencie, kiedy postać jest okrą- 
żona i nie ma możliwości ucieczki, 
a nie nadąża atakować. Dobry jest 
też atak z rozbiegu, kończący się śli- 
zgiem bądź skokiem. Jeśli trafi, naj- 
częściej przewraca przeciwnika. 

Do pokonania jest siedem pozio- 
mów pełnych złych facetów, z których 
żaden pacyfistą nie jest. W zależno- 
ści od lokalizacji, przyjdzie nam wal- 
czyć z czarnymi garniturkami, gost- 
kami z napisem „security” na plecach 
czy panienkami z ostrymi jak brzytwa 
pazurkami. Ulice pełne są chętnych 
do bójki facetów, a wściekli kierowcy 
ciężarówek wymachują siekierami. 
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__ teczność jest niekwestionowana. Kije 
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baseballowe, metalo- 
we pręty, pałki, tulipa- 
ny, skrzynki, gaśnice, 
siekiery, noże, głazy to 
tylko nieliczne z nich. 
Będzie też niejedna 
okazja do użycia broni 
palnej — znaleźć moż- 
na nawet bazookę! Je- 
dynym mankamentem 
jest mała liczba amu- 
nicji w magazynku. 

Kiedy już odeśle się 
gościa do krainy 
wiecznych łowów, zo- 
staje po nim czasem 
mały upominek w po- 
staci czegoś, co wy- 
gląda jak duży big 
mac. Przywraca on 
energię, której nigdy 
za wiele. Regenerować siły można 
również po zdemolowaniu automatu 
do coli czy znalezieniu apteczki. Zbie- 
ra się także sztabki złota i pliki bank- 
notów oraz różne świecidełka. Czego 
się nie robi dla punktów... 

Gra obsługuje 3Dfx, ale jego 
obecność w komputerze nie jest ko- 
nieczna. Zresztą niewielka jest różni- 
ca między grafiką akcelerowaną 
a nie dopalaną. Z dopalaczem czy 
bez, cienie postaci wyglądają na mo- 
nitorze jak wielkie, tłuste plamy, psu- 
jąc obraz całkiem przyzwoitej oprawy 
graficznej. Dźwięk niezty — doskona- 
le słychać kiedy cios wszedł, a kiedy 
trafił na gardę. Okrzyki agonii brzmią 
całkiem swojsko. Krwi brak. 

Jest to bijatyka, jakiej na PC nie 
było od czasu THE CROW. Pełne 
trójwymiarowe środowisko daje po- 
czucie swobody poruszania się, co 
nie zmienia jednak faktu, że nie jest 
to gra rzucająca na kolana. Opisując 
ją pół roku temu zbytnio się pospie- 
szyliśmy, ale wyglądała wówczas do- 
brze i obiecująco, szczególnie jej b. 
dobra wersja na PSX'a. Dopiero te- 
raz wyszło szydło z worka. 


Merlin 
Eidos 
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CEO CLCH 
IB rersomer L(o) 
OJACLNAYCEUCH 
wych zabawek firmy 
COON OOANICIKZOCH 
pić wyeksploatowanych 
i leciwych już Transfor- 
mersów. Wprowadzony 
na rynek parę lat temu, 
wraz z animowaną serią 
LC EWA LLENZWIELSN=J 
zdążył zdobyć swoich 
rate) CHC ARELC TJ EWIE 
| ELCEMTOWNYCZJWNCAWA OJ 
wych figurek plastikowych ro- 
botów morfujących się w zwie- 
| ZCENCEWLCIUWAUAGUCW IA 
zabawek zarzucali firmie, że 
splugawiła i znieważyła ideę 
LE CUSO LISA Jr of Z1(08 
wania godne ukrywanie ich pod 
skórą gadów, małp i innych po- 
tworów. Ale najgorsza była idea 
Wojen Potworów, a raczej jej 
brak. Oryginalni Transformersi 
walczyli w obronie bezbron- 
nych ludzi. Tu natomiast kupy 
żelastwa  zamieniające się 
w menażerię walczą o domina- 
HEC EIELULCHKZA NACE YW 
dobnego. Krótko mówiąc, wy- 
rzynają się raczej bez szlachet- 
nego celu. 

Oto w skrócie podbudowa 
komputerowej adaptacji BEAST 
WZUGOSAWZELZ NACZ 
HASBRO INTERACTIVE. Moty- 
WACAVZILEWZECAJIPACU 
ximalami, a konkretnie pogoń 
jednych za drugimi, która ma 


zakończyć się zdobyciem po- 


tężnego kryształu zwanego 
Energonem. W finalnej fazie 
przenosi się ona na planetę pet- 
ną Energonu, który okazuje się 
niebezpieczny dla walecznych 
robotów. Korzystając więc ze 
zdobyczy inżynierii genetycz- 
OKO LAW ENOEW AH 


ETC AA ZLOZCJZW W Tore] 
|EUSREWEEOJICI CEC CAATTC W 
WZA ZTULCIH 

Ze strony złych Predaconów 
występują: dinozaur Megatron 
jako dowódca oraz skorpion 
Cieoj gole] (ofe) OOSZWA CEE 
|<IELOELELUICONNE ro 
EELUINIOOCEWIACLCNEJ 
go podwładni. Niewiele 
|GSSNCEUUEIELUCIEN 
nie zabójcze imiona. Na 
czele stoi przemity goryl 
Optimus, który dowodzi 
oddziatem złożonym z di- 
nozaura Dinobota, noso- 
rożca Rhinoxa, jaguara 
[e COO CWA CYACYZ 20] Z] 
ICLICJOCH 


Dość tego, włączamy grę. 
Jest to zasadniczo strzelanina, 
gdzie należy przebyć sześć 
OWIELSOWANIEW ACO ENO LECIE 
CZAUIOEALONAW CICHA rN AYO 
żyć, wycinając wszystko, co na- 
potka się po drodze. Każdy z ro- 
botów ma swoją unikalną broń 
oraz sprawność motoryczną, 
a także potrafi na zawołanie za- 
LUCCA CZE CWAJE CZ 
postaci może tylko truchtać 


przed siebie, więc jest bezbron- 
ny, ale odporniejszy. Gdy za to 
przybierze postać potężnego 
robota, mknącego krokiem pan- 
czenisty, może pruć ze swej 
broni do latającego i petzające- 
EONOJTWEWA CYK CZECH 
cych go wieżyczek. Broń jest 
O UEJALAECFCCARYANANNZICLA 
czy musnąć celownikiem po- 


tencjalny cel, by zablokować go 
na nieszczęśniku, który po kilku 
strzatach przestanie istnieć. Ce- 
IW IILOWCSST WESZLI 
sztywno i poruszanie nim odby- 
wa się za pośrednictwem skrę- 
tów giową. W pionie naprowa- 


PEN CIEETNCELENTW EEEE CU 
nieostrożnym ruchem odbloko- 
wać go z celu. 

Gra jest czymś pomiędzy 
TOMB RAIDEREM dla ubogich 
a MECHWARRIOREM również 
(o EN o(ofe| (e WROCZZLENCCN CA 
żałosne, że aż się chce płakać. 
Budowle to proste bryty geo- 


metryczne, zaś góry brzydsze 
UAE ECTZATNWOWUUWIELON 
rze lotu. Tekstur także jak na 
|ELCTOWCWAU Er/-or4 CCC 
UESAC NANAICJECWICER 
ILEWANCZIECNUENNA NIE 
LELNOCCAWAR OWI CEOFACLCNE 
raczej odpychające. Modele 
robotów są dość staranne 
i nawet robią wrażenie, gdyby 
WILOWICECN TA OJCA NIN 
i pokraczne ruchy. Pierwsze 
wrażenie, zdecydowanie nega- 
tywne, odrzuca. 
Po dłuższym obcowaniu 
z grą, gdy się już człowiek 
WALCZ CNANJZOCOWAN CZY 
uwagę na otoczenie oraz podzi- 
wiać detale kilkunastopolygo- 
nowego robota (nieważne który 
to będzie), zaczyna to trochę 
wciągać. Zwłaszcza że 
dalej robi się ciężko, trze- 
ba skakać po słupach, co 
| CSL UCZ EAU 
jać się pod ogniem 
ostrzału, uważać na zara- 
zę wyskakującą z dziur 
WJCELONIUANCRACY TE 
ację uważam jednak 
wciąż za krytyczną: tech- 
nicznie dwójka, graficz- 
nie dwójka, level design 
dwójka, historyjka też na 
dwójkę. I niech tak zostanie. 
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| to, że jest. Dopiero później zaczyna 
się prawdziwa zabawa: automatyczna 
strzelba, miotacz ognia, Flechette 
| cannon — działko strzelające ostrymi 
| jak brzytwa kolcami, Gauss cannon — 
wytwarzające bardzo silne pole ma- 
gnetyczne przerabiające insekty na 
dania chińskie. Na potężniejszych 
przeciwników najlepiej używać jedne- 
go z kilku rodzajów rakiet lub grana- 
tów. Jest też wybór min, które wbrew 
pozorom często się przydają. Niewie- 
le może się równać z miną wrzuconą 
do szybu windy, gdzie na dole zacza- 
iło „K kce: 
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"4 trening, podczas któreg 
| R | uczy się sterowania pleca- 

<=. kiem odrzutowym w kom- 
binezonie i celnego strzelania. Naj- 
trudniejsze okazuje się precyzyjne 
lądowanie na niewielkich powierzch- 
niach, co w walce jest nawet ważniej- 
sze niż dobre oko. Zajęcie strategicz- 
nej pozycji poza zasięgiem Obcych 
to połowa sukcesu. 

Walka jest bardzo dynamiczna — 
często trzeba naraz strzelać, stero- 
wać lotem i robić uniki. Ucieczka 
w trzeci wymiar nieraz potrafi ocalić 
skórę. Podniebne akrobacje robią 
duże wrażenie. 

Czasem dowództwo przydziela 


| w ramię sprawia spo- 
rą przyjemność — 
| gość zna się na rze- 
| czy i tylko z rzadka 
a się pod lufę 

ga. Postać żołnie- 
wykonana jest 


4 dbałością (o Aa 


„by wygląda- 


ło to przyzwoicie. Pozo- 


stawiony na chwilę bez 
nadzoru porusza się nie- 
spokojnie, a nawet 
śmiertelnie ranny czołga 
się jeszcze. 

Walka toczy się na 
nieprzyjaznych i zimnych 
planetach pokrytych 
wiecznym lodem, pojawiają się też 
krajobrazy tropikalnych dżungli z fan- 
tastycznie zielonymi drzewami, wodo- 
spadami, bagnistymi jeziorkami i błot- 
nistymi rzekami. O ile lodowe planety 
obfitują w kratery i głębokie rowy 
sprawiając wrażenie Boch, to na 


| oddany został efek 
zmniejszonej grawitacji, 
kiedy to żołnierz porusza 
się wyraźniej wolniej i bar- 
dziej bezwładnie — jego ru- 
chy są wolniejsze, a kroki 
przypominają księżycowe 

skoki. 
Misje zostały przygoto- 
wane z dużą inwencją, są 
bardzo różnorodne i nieliniowe. Zdarza 
że rozkazy otrzymane na odprawie 
yfikowane są w czasie wykonywa- 
isji. Nie raz przyjdzie uciekać czy 
iycofywać się, bronić pozycji, zdoby- 
wać budynki czy je wysadzać. Ochro- 
na grupy naukowców, niszczenie silo- 
isje ratownicze — to wszystko 
a głowie dzielnego marines. Mi- 








N 
o 


= 


Dynamiczna muzyka doskonale 
współgra z akcją, a dramatyczne ko- 
munikaty członków drużyny pona- 
glają do działania, często wskazując 
następną czynność konieczną do 
ukończenia misji. Dobra karta mu- 
zyczna pozwala w pełni rozkoszo- 


i dokładną grafie, w 

muzyczną. Czas  spędzom 
uśmiercaniu Obcych w tej grze | j 
nazwać straconym. 
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Długo oczekiwana premijciifetseV" 
Tomb Raidera. Do każdegdyzkis)(c= 
nego programu FF z OG 
stojakowej otrzyma 

rewelacyjną 
koszulkę. 
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ja bredzę, każdy z nas lubi 
rzeczy ekskluzywne, ale nie 
każdego na nie stać. Jednak raz na 
jakiś czas można sobie na nie po- 
zwolić. W końcu nie codziennie ku- 
puje się samochód, garnitur czy ze- 
garek. Podobnie rzecz ma się z gol- 
fem, który na Zachodzie uchodzi za 
prawdziwy — przy- 
smak dla konese- 
rów. W Polsce jest 
to w dalszym ciągu 
rozrywka dla do- 
brze sytuowanych 
elit. Wielu ludzi 
„gra” w golfa nie 
dlatego, że lubi, tyl- 
ko dla czystego 
szpanu i aby się 
pokazać. Ale 
z pewnością są 
gracze, którzy wiel- 
bią sobie ten sport 
| ponad inne, utożsamiają się z jego 
| filozofią, lecz nie zawsze mogą so- 
jie na to pozwolić. Proponuję im 
zatem sięgnąć po grę nietuzinkową, 
_do jakich z pewnością należy GOLF 
PRO. Produkt jest drogi, ale za wy- 
soką jakość trzeba płacić. W końcu 
epiej mieć jeden dobry garnitur niż 
| nadające się w najlepszym wy- 
| padku do powożenia furmanki na 
| warszawskiej Starówce. 


PO KAWCE PRZED ZABAWĄ 
NA TRAWCE 


Prawdziwy „golfista” nie wycho- 
dzi na pole przed stosownym posił- 
kiem i rozgrzaniem trzewi odpo- 
wiednim  napitkiem. Następnie 
sprawdza ekwipunek, kompletuje 
go w miarę potrzeby i, w zależności 
od warunków atmosferycznych 
i własnego samopoczucia, wybiera 
rodzaj gry. My mamy możliwość 
sprawdzenia własnych umiejętno- 
ści na dwóch przepięknych i dosko- 
nale zaprojektowanych przez mi- 


| L ubię rzeczy ekskluzywne. Co 





BEGINNER 


strzów rzemiosła torach. Są one 
wyborne, ekskluzywne, długie, sy- 
te, prześliczne, odpowiednio skom- 
plikowane i przejrzyste. W końcu, 
jakie mają być St Melion oraz Hilton 
Head? Jeśli ktoś choć trochę intere- 
suje się tym sportem, wie, że są to 
jedne z najekskluzywniejszcyh ku- 
rortów _ rekreacyjno-wypoczynko- 
wych. Żeby należeć do takiego klu- 
bu, trzeba, oprócz posiadania gi- 
gantycznej floty na koncie, odpo- 
wiednio się jeszcze urodzić. 

No cóż, nie dla nas, chamów, ta- 
kie rozkosze. 

Po wybraniu toru, który najbar- 
dziej nas jara, nadchodzi czas na 
dopasowanie dostępnych trybów 
gry do własnych preferencji. A te, 
jak wszędzie, wielkiego wyboru 
graczowi nie dają. Ot, zwykłe poje- 
dyncze rozgrywki, turnieje z ży- 
wym przeciwnikiem lub kompute- 
rowym oraz edycja własnego za- 
wodnika, od której zależeć będzie 
twoje dalsze samopoczucie (głupio 
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St Nafisz 
Hilton Head 


jest przecież grać z rudą, niską la- 
ską z bimabałami wielkości arbu- 
zów, które nie pozwalają na swo- 
bodne wymachiwanie kijem). Ale 
nic to, w końcu nie szata zdobi 
człowieka... Tylko że ja bardzo lu- 
bię piękne laski, szczególnie jak są 
wydekoltowane. Ooops, trochę się 
zapędziłem. 


EYAL LCZZZUU 
UZURIKELULYU LE 


Naturalnie, po kawce nie radzę 
brać na pole golfowe swojej sztuni, 
bo trudno się skupić na grze, kiedy 
wzrok ciągle ucieka do jej mini. Ta- 
ka to już jest męska „natura”, która 
na zielonej trawce o niczym innym 
„myśleć” nie może. 


piiors BTAJYYTĄCĘ 
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Faktem jest, że widoki rozprze- 
strzeniają się dookoła poczciwe. 
Warto podkreślić, że cała gra ma za- 
cny system obsługi, który obok walo- 
rów graficznych, cechuje się przej- 
rzystością i niemalże intuicyjnym ste- 
rowaniem. O trudniejszych fazach 
gry i ewentualnie informacjach o sa- 
mym torze możesz się dowiedzieć 
z fajnie zrealizowanych filmików, po- 
partych głosem guru golfa w osobie 
Gary'ego Playera. Bardzo mi się one 
podobały, bo w mig pojąłem najistot- 
niejsze elementy gry. Na dobrą spra- 
wę, to wszystko już wiedziałem, ale 
przecież klient nie po to buli kupę 
szmalcu, żeby dostawać produkt wy- 

=== _brakowany. 

d Oprócz fajoskiej 
obsługi gry na uwa- 
gę zasługuje nowa- 
torski system ude- 
rzania piłeczki. 
W skrócie można 
by go zdefiniować 
jako wirtualny golf 
na _ kilkunastocalo- 
wym _ monitorze. 
Wreszcie - zrezy- 
gnowano z trzykli- 

G4 kowego — systemu 

4 uderzania piłeczki 
składającego się z fazy zamachu, 
uderzenia i wymachu pouderzenio- 
wego. Teraz klika się raz, a siła i pre- 
cyzja twojego uderzenia zależą tylko 
i wyłącznie od klasy twojej myszki 
i manualnej zręczności ręki. A dzieje 
się to tak: Załóżmy, że chcesz zrobić 
pierwsze uderzenie. Musisz więc 
wybrać najmocniejszy kij (komputer 
robi to za ciebie, ale możesz ingero- 


„wać w jego decyzję), a następnie 


oczyścić podkładkę pod myszką. 
Następnie wciskasz lewy przycisk 
myszki i przesuwasz ją biyskawicz- 
nie w prawo (opcja dla praworęcz- 
nych), aż do końca skali. Potem bar- 
dzo szybko przesuwasz myszkę 
w lewo i puszczasz przycisk w dro- 
dze powrotnej na końcu skali, która 


—Imph == 


na starcie była początkiem. 
Wykonujesz w ten sposób 
coś w rodzaju uderzenia 
składającego się z zama- 
chu i zasadniczego uderze- 
nia. Dotychczas składało 
się ono tylko z niereali- 
eeg kliki 
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naprawdę uderzał piłeczkę kijem. 
Opóźnienia w przesuwaniu muszki, 
przyspieszenia oraz przedwczesne 
wciskanie i spuszczanie przycisku 
mają bezpośredni wpływ na siłę 
i precyzję uderzenia — zupełnie jak 
w rzeczywistości. Ponadto przesu- 
wając myszkę pod kątem uzysku- 
jesz rotację, niezbędną w ekstremal- 
nych warunkach. Wolny zamach 
i szybkie uderzenie podcinają lot pi- 
teczki, natomiast powolny zamach 
i uderzenie podnoszą precyzję 


strzału, lecz nie piłka nie poleci wte- 
dy zbyt daleko. Sposób uderzania 
bezpośrednio uzależniony jest także 
od nawierzchni, na jakiej znajduje 
się piłeczka. W końcu na piasku po- 
trzeba innej techniki uderzenia niż 
na trawie gęstej, niskiej i wysokiej. 
Na to rewolucyjne sterowanie 
wydawcy kładą duży nacisk w re- 
klamach i mają rację. Tego jeszcze 
w żadnym golfie nie było! Przecież 
w ten sposób dostajemy namiastkę 
prawdziwej symulacji! Aspekt reali- 
zmu podkreśla możliwość zdefinio- 
wania ustawienia gracza, kąta roz- 
stawienia stóp, pochylenia tułowia 
i szeregu innych czynników. Wyda- 


je mi się, że raczej nie będziecie 
z nich korzystać, ale są. O tym napi- 
sać muszę. 

Powyższe cechy gry wpływają na 
jej olbrzymią miodność i niewątpliwą 
przewagę nad konkurencją. Osią- 
gnięto to bardzo tanim i nieskompli- 
kowanym efektem. Na tym polegają 
wynalazki, że są banalne, oczywi- 
ste, ale nie każdy na nie wpada. 


EIT WITGSHETUTO 
ETUI 


Bez wody i strzyżenia 
nie ma dobrej trawki, po- 
dobnie jak doskonałej wet- 





ny, a potem swetrów. 
Zdawał sobie z tego 
sprawę sztab grafików 
zatrudniony przy projek- 
towaniu gry, bowiem wy- 
konali oni swoją robotę 
na medal. Grafika jest po 
prostu doskonała. Mo- 
mentami jest wręcz foto- 
realistyczna, co w przy- 
padku golfów jest już 
normą. Plenery wygląda- 





no jest detali, drzewek 
i krzaczków wyglądają- 
cych jak żywe. Chciałoby: 
się czasem powiedzieć, 
że jest jak w bajce. Ani- 
macje sprawców całego. 
zamieszania są naturalnie 
perfekcyjne, bo przenie- 
-=| siono je żywcem z fa- 
chowców. Sferę wizualną 
ją naturalnie i oszała- uzupełnia doskonale sekcja dęta, 
miająco. Ciekawy jest z licznymi odgłosami matki natury, 
fakt, że nie generuje się śwóócem ptaszków leśnych i po- 
j lnych, żabek, koników 
_ polnych i  bzykania 
_ pszczółki Mai i Gucia. 
_ Co jakiś czas fachu- 
_ ra skomentuje twoje 
wyczyny radosnym 
„O'yeah!” lub smutnym 
eśleniem typu dork, la- 

„ kiepas, leszcz itd. 


SITO 


Po ekspansji potentatów golfo- 
biznesu nadszedł chyba czas 
ania dla firmy EMPIRE, po- 
ż GOLF PRO bije konkuren- 

ę na głowę. Gra jest rewolucyjna, 
ia nowoczesne sterowanie i obsłu- 
nadto pięknie wygląda, fajnie 

ą gra i nie sposób przejść 

lok niej obojętnie. Wreszcie mo- 

; z czystym sumieniem powie- 

ć, że coś w tej dziedzinie 
i to mocno. Polecam 
amatorom i zawo- 
„ bo każdy znaj- 

tu coś „dla siebie. 














statnio golf zaczął mi się ko- . możesz rozegrać szel 
jarzyć z emerytami o siwych rozgrywek kalicy: 
włosach zaczesanych na po- ych. 

życzkę, rozpłaszczonej od ciągłego 

siedzenia pupą i wsuwających diete- 

tyczne drugie śniadanko, zawinięte 

w staroszkolny papier śniadaniowy. 

Nie wiem czemu mam takie skoja- 

rzenia, ponieważ mistrzowie tej dys- 

cypliny są mężczyznami w sile wieku 

o włosach ledwie szpakowatych 

i może najwyżej o nieznacznie za- 

okrąglonych brzuszkach. Pewnie jest 

to wynik zbyt długiego obcowania 

z zalewem golfów, a Z ; 

z MICROSOFT GOLF'98. >, 











arta zakupu jako któraś 
że nie masz żadne- 














| fuj, 


ji muy rozgrywek (liga « am 


rykańska lub europejska), 
„ ustalić liczbę startujących dru- - 
żyn, a także to, które z nich bę- 


dą kierowane przez gracza. 
Można też oczywiście zmienić 
ich składy w zupełnie dowolny 
sposób. Także sposób roz- 
vki jest w pełni konfiguro- 
Iny — można osobno zdecy- 
o szczegółowości roz- 

/ ne poziomie me- 


ą długością 3 
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czami, można przeglądać setki 
statystyk opisujących osiągnię- 
ia własnych i obcych graczy ki A zajmują 
erykanie to uwielbiają) Często zdarza się, 


H 
i 





1000'ee 
1.10 
SLE 


Capacity: 
Acceleration: 
IE 


Bulldog 


ie wiem jak innym, ale mi pły- 
N wanie motorówką nieustannie 

kojarzy się z wakacjami i słoń- 
cem. Poczuć smak walki podobnej 
do tej, w której prym od lat wiedzie 
Waldemar Marszałek, to marzenie 
pewnego odsetka komputerowej bra- 
ci. Emocje związane z wyścigami 
motorowodniaków będą oni mogli 
znaleźć w POWERBOAT RACING. 
Bez żadnego wdawania się w szcze- 
góły techniczne, autorzy gry przeno- 
szą gracza błyskawicznie na wodę, 
gdzie wystarczy wcisnąć przycisk 
odpowiedzialny za przyspieszenie, 
aby pędzić do przodu z siłą koni me- 
chanicznych połężnógą silnika. Żeby 


. Dopiero po takim teście 


zwycięzcą może 
być tylko jeden. Oba 
wspomniane tryby 
posiadają  oczywi- 
ście zróżnicowany 
poziom trudności. 
W przypadku PR 
stanowi on o szyb- 
kości dostępnych 
łodzi i lepszej dys- 
pozycji wodniaków 
sterowanych przez 
komputer. Następny w kolejce to tryb 
Challenge, w którym ściga się na 
dwóch okrążeniach z jednym tylko 
przeciwnikiem i na koniec zostaje już 
tylko czasówka, czyli Time Trial. 
Wodna walka jest niestety pokazana 
mało żywiołowo, a starcia z kompu- 
terowymi przeciwnikami nie dostar- 
czają spodziewanych emocji. Wą- 





umiejętności, kolejne tryby nie będą 


ję 3 
szych, aby móc szyć się walką na 
kolejnym torze. Wygrana udostępnia 
kolejne trasy, a także cheaty, które 
wpisuje się zamiast inicjałów. Na- 
stępny w kolejce jest najlepszy tryb 
Shootout. To typowy wyścig australij- 
ski, czyli po każdym okrążeniu odpa- 
da ostatni w stawce zawodnik. Tu już 
nie ma kalkulowania albo szarży na 
ostatnim okrążeniu. Cały czas należy 
„starać się prowadzić, bo w końcu 


SKGAET STAGE 57 


skie kanały od czasu do czasu jakieś 
skocznie (fajny motyw nurkowania 
po skoku), nieefektownie przedsta- 
wione kolizje. Dużej różnicy nie sta- 
nowiłoby samotne pływanie, a za- 
oszczędziłoby kilku stresów. Mizer- 
nie prezentuje się wachlarz dostęp- 
nych łodzi. Kilkanaście kolorowych 
motorówek rozłożonych jest 
w dwóch kategoriach, z których każ- 
da ma jeszcze trzy wewnętrzne klasy 
różniące się tylko osiągami, czego 
na wodzie już nie czuć. Dobrze, że 
przynajmniej dźwięk pracującego sil- 
nika brzmi w miarę autentycznie. 
Graficznie  PO- 
WERBOAT nie na- 
leży do gierkowych 


arcydzieł. Odpowiedzialni za engine 
programiści z grupy PROMETHEAN 
cudów żadnych nie dokonali. Tak 


istotna dla motorowodnej gry, symula- 
cja wody nie wypada najlepiej. Od- 
czucia z jazdy po niej śre j 
autentyczną atmosfer. 

słabo wyglądają za ml cą 

ką wzbite fontann 

wania i Ar i 


sie. Niemal na każ- 
dej z nich coś nie- 
spodziewanego za- 
skakuje gracza. 
W Rosji od czasu do 
czasu przelatuje 
klucz _ myśliwców, 
bądź śmigłowiec, na 
plakacie odnaleźć 
można Miss KGB, 
a gdzieś w dalszej 
części portu ktoś od- 


ważny wymalował na ścianie logo So- 
lidarności (nie żartuję). Równie przy- 
jemnie w tejże kategorii jest w Tokio. 





jeszcze takieg 

ją, pozostaje wers 
oferująca starą 
wielkimi w dzisiejszyc h 


towarzyszył mi. przy grze, nie p 
tem się do niej przekonać, zaś ko 
wa ocena jest wypadkową plusów || 
i minusów. Szczerze mówiąc, jeśli już 
ktoś chce poszaleć na komputerowej 
motorówce, to niech wróci lepiej do 
SPEEDBOAT ATTACK (SS'52). 

Rif 
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"FEEBLE FILES to przygodówka 
w jak najlepszym tego słowa znaczeniu. 
Dużo ładnych, wyrenderowanych 
lokacji, ponad 60 osób, z którymi można 
nawiązać konwersację, masa pmstewj 
oraz wielowątkowy scenariusz" 
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PS 


m początku świata, 

, że nawet najstar- 

pamiętają tych 

czasów, nie było kompu- 

| konsol. Tak, były to lata 
nudy i chińczyka. Potem pojawiły 
( sze komputery, które swy- 
ciami olśniły miliony lu- 

<iedy wreszcie znalazły się 
szybko zajęły należne 

v sercach ludzi i wtedy 

pierwsze gry kom- 

jawiła się gra 

MACHINE, 


1 przedmiotów wyko- 
wlać wodę do wia- 


nienia samobójstwa 
go łańcucha przed- 


miotów? No właśnie, wyglądało to 


podobnie jak w IM. 

Czas mijał nieubłaganie i pojawi- 
ła się gra z kraju Polan, LEW LEON 
(opis w SS'42), zręcznościówka, 





w której mądry i uczciwy król Lew 
starał się odzyskać fragmenty swo- 
jej korony, pokonując liczne prze- 
szkody i nachalnych wrogów. Co te 
dwie gry miały ze sobą wspólnego? 
Otóż twórcy LL stworzyli nową grę, 
w której oczywiście pojawili się bo- 
haterowie z poprzedniego przeboju. 
Tym razem jednak, w ZAGAD- 
KACH LWA LEONA wykorzystano 
pomysł znany właśnie z IM. Na mi- 
łośników rozwiązywania zagadek 
czeka 45 problemów zgrupowa- 
nych w trzech grupach związanych 
z miejscem rozgrywania się akcji 
(zagadki zielone, niebieskie i białe). 
Problemy są rodem z przygód 
McGyvera, czyli np. przy użyciu od- 
powiednio umieszczonych  balo- 
nów, ptaszków, nosorożca, ciężar- 
ka i liny musisz strącić banany 


HE 


n"NONNO 


z drzewa. Na każdej planszy masz 
do dyspozycji kilka różnych przed- 
miotów, takich jak węże, ba- 
loniki, rybki, ciężarki i wiele 
innych przydatnych rzeczy. 
Szkoda tylko, że nie zawsze 
można się szybko domyślić, 
jaki przedmiot kryje się pod 
zabawną i kolorową ikonką 
oraz jakie jest jego zastoso- 
wanie. Często zagadki są 
bardzo wysublimowane 
i mało logiczne. Odniosłam 
wrażenie, że przy niektó- 
rych z nich trzeba mieć po 


_ śunięciem jest możliwość otrzyma- 


nia pewnej podpowiedzi po kilku 
nieudanych próbach rozwiązania 
problemu. Zaletą gry jest także 
możliwość ukończenia danego po- 
ziomu bez używania wszystkich do- 
stępnych przedmiotów, co oznacza, 
że można rozwiązać zagadki na kil- 
ka różnych sposobów, a więc nawet 
kilka razy powracać do tego same- 
go problemu. Po skończeniu danej 
grupy zagadek, miłym akcentem 


jest _ animacja, 











prostu dużo szczęścia i stosować 
metodę prób i biędów, żeby wpaść 
na właściwe rozwiązanie. Nie przy- 
padł mi także do gustu fakt, że trud- 
ność łamigłówek nie wzrasta wraz 
z pokonywaniem kolejnych prze- 
szkód. Zagadki łatwe i trudne prze- 
mieszane są ze sobą w chaotyczny 
sposób, co sprawia, że na trudny 
problem można natrafić już niedłu- 
go po rozpoczęciu gry i mniej od- 
porni gracze mogą się tym szybko 
zniechęcić. Na pewno dobrym po- 


która pokazuje 
środowisko ko- 
lejnego  pozio- 
mu, np. w dżun- 
glę czy morskie 
głębiny. 

Grafika jest 
kolorowa, zro- 
biona w stylu 
LL, w zagad- 
kach pojawiają 
się postacie, 

znane z plat- 
formówki, 

a wysiłki inte- 

lektualne 

umila  przy- 
jemna muzyczka. Ogólnie 
program wydaje się bardzo 
podobny do IM. 

Oczywiście ZLL mają 
swój urok i pewną dozę 
świeżości w porównaniu 
z IM. Jednak jeżeli ZLL mają 
być skierowane do młod- 
szego odbiorcy, a na to 
wskazuje grafika i sposób 
przedstawienia Świata, to 
niektóre zagadki wydają się 
zbyt trudne. Moim zdaniem 

zbyt dokładnie wykorzystano stary 
pomysł. Odnoszę jednak wrażenie, 
że graczy wcale nie będzie intereso- 
wał ten fakt. Jeżeli tylko polubią 
ustawianie przedmiotów na ekranie 
i obserwowanie, jaki przyniesie to 
efekt, to będą chcieli bawić się takim 
produktem. Warto bowiem od czasu 
do czasu wysilić szare komórki, od- 
rywając się od gier, które takiej ak- 
tywności absolutnie nie wymagają. 
ZLL mogą być więc dobrą rozrywką 
dla całej rodziny w wiosenne i letnie 
wieczory. Oczywiście po powrocie 
rodzinki ze spaceru, bo przecież 
normalni ludzie nie spędzają całych 
dni przed komputerem... Prawda? 
Krupik 


Leryx Longsoft 
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dnoszę wrażenie, że twór- 
j 0) ców polskich gier traktuje 

się z nabożnym szacunkiem 
i uwielbieniem, które ujawnia się 
entuzjastycznymi pochwałami 
i protekcjonalnym poklepywaniem 
po plecach. Polak przecież potrafi, 
Polak jeszcze pokaże, co może. Na 


rodzime gry patrzy się często 
z przymrużeniem oka, a przecież 
produkcje te nierzadko są na świa- 
towym poziomie i trzeba je oceniać, 
porównując ze światową czołówką. 
Czyli z odpowiednim dystansem 
IWAIELKSSC GWEN EW CYACNICI 
LECZ LOCO NEKWCS NY 
robiące gry komputerowe: METRO- 
|ZOSCIEN ONZ Ke) NJ ZJECEUE 
torami miedzy innymi TEENAGEN- 
UNOJSWESZÓW Ge Vie; [o3 
RZA (SS'54), a drudzy przygodówki 
 PŁUTRCZTONCEOCEJCJO 
AWA WAŚIZ WASLC;I-10) VALGWEE 
COJSEWASCNKJ CYWA CHI 
tej firmy — przygodówki REAH. 


PRINCE OF REJA 


Na samym początku trzeba ja- 
sno powiedzieć, że W7S nie 


wnosi nic nowego do gatunku 
zręcznościówek. Nie ma tutaj 
OONEWZIECINJCULNACZOSICH 
cych poziomów czy fajerwerków 
fabularnych. Całość jest prosta, 
mato porywająca, chociaż zro- 
biona na porządnym poziomie. 
Cz (PEBL OZZNICNCOS OJCA 
ziom, który może zachwycić 
INU CZAJALIENOACJ CH 
oczywiście pod uwagę recenzen- 
tów pism komputerowych, któ- 
rzy i tak dobrowolnie przykuwają 
się do gier nawet najbardziej pa- 
skudnych). 
|GIMIEWCTNNJ(COCNCIENICECH 
wa. Pewnego dnia młody mary- 
EIA EOPACIAWANICTO IWIZLICOG 
dzącej kajucie statku, i rozmyślał 
nad swoim losem. Bujało, huśta- 
| OSCYAVE CJ NATRE CIESZYSZ 
SOO LELUWACUCZJEJCIENCH 
się niezdolny do dalszej podró- 
ży. Nasz młodzieniec nie przejąt 
OCZOJLCICOUJCNN NO Co 
WILEMICELENCLCAW Ze CTHJO 


ze statku, a w dodatku 
jeszcze odnaleźć siedem 
zaginionych skarbów 
znajdujących się na nie- 
przyjaznej wyspie. Oczy- 
wiście, czekała go diuga 
droga usiana licznymi 
ECA JOYZNCNELUIA 
No, ale nasz marynarz byt 
ambitnym i  wysportowanym 
młodym cztowiekiem, dotart do 
trzynastego poziomu gry, ups, 


chciałam powiedzieć: do szczę- 
śliwego zakończenia i wrócił bo- 
gaty do domu. 


ELGA UAE ECENNE OAM 
|. CONEUCIIEHAORCLUCIONOCHJO 
mówce nie potrzeba zbyt wysu- 
blimowanych fabut. Trzeba przy- 
znać, że twórcy konsekwentnie 
LZATUCIEKIENWANCZACOCNANCZCH 
ko kiedy spadają z rei. Musisz 
przeprowadzić marynarza przez 
13 zróżnicowanych poziomów. 
Na początku będziesz musiat 
zwiać ze statku, potem piynąć 
pod wodą, przedzierać się przez 
dżunglę, myszkować po zamku 


MOSSAUTORLWYCOSTICH 
cych rzeczy. Na twojej drodze 
staną ludzie (marynarze, tubylcy), 
widma i duchy rycerzy, zwierzęta 
(CHCA JJW ELSE CT CY 
roślinki. Twórcy gry nie wyposa- 


żyli jednak marynarza w dobrą 
broń, zwykle posługuje się on 
ETYOCWW O CN EWUCH 


| ELEMENTU CNA VLC (eT 
okazuje się, że lepiej unikać wro- 
EOWITZANIUAEUZAJA 
DENSOWSZACA AO CHCNJrA 
pomina dawny mega-przebój, 
czyli PRINCE OF PERSIA, cho- 
ciaż był on na pewno bardziej fa- 
SIECZKA CENIENESELNES 
dyną osobą, która spędzita nad 
IA EEN A ZONCZTSJCIA 
formówką trudną do ukończenia, 
ale w dużym stopniu ta trudność 
W LCKAGELLUUNEEN ACHA 


ECON NO CIOCYZJ UI EKOWYZ] 
część ekranu — poszczegól- 
ne elementy scenerii są 
równie duże, przez co trud- 
no zobaczyć, co się dzieje 
choćby trochę dalej. Ogól- 
nie nasz bohater wygląda 
i CLOWELO ZD LUC ie sfo) 
(CEER AWAY AT 
do elementów scenerii. 
ELO ZCACOSWIER U s) 
EUZATACNKCON ZA CWE 
każdym rogiem, a w prakty- 
ce oznacza to wielokrotne 
próby przechodzenia każdego 
OCT WZANIONCZS CZY IC) 
emocjonujące, zwiaszcza że po- 
ziomy nie są zbyt bogate graficz- 
nie i nie stawiają przed graczem 
| ELUSLONA W ZZ CYWA ZAUELE 
Najgorzej opracowano moment 
WZALELENO EEN AN dolly © 
JEN CO LEILA EEENELN 
LUELONCFA ZUZA CUUUEN CAR 
Dużym plusem gry jest miła dla 
ucha muzyka, która nie nudzi się 
nawet po kilku godzinach stu- 
(MIETICH 


POLACY NIE GĘSI... 


W7S jest produktem zrobio- 
nym solidnie i fachowo. Nie ma 
tutaj zbyt wielu uchybień natury 
technicznej. Ale nie jest to gra, 
która może rzucić na kolana. Jest 
ona po prostu robotą dobrego 
ZEICELILENIELONNONCEWYZH 
Brakuje tutaj urozmaiceń, no- 
WZW CZACYELNNC OIN CLULIA 
[AIALOOLEKJ CAO CH cy] 
pograć, ale równie dobrze można 
kupić jedną z wielu innych zręcz- 
nościówek w tym stylu. 

Krupik 
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OWIES PJLOOLNASTCZH 
WATAESE | OCHENICZIICZJI 
się w tarczy... Nawet go- 
TROW OLICI NEU AKU 
| ESA 
Paczka niezbyt zdolnych ko- 
czownych komediantów wpadła 
LENO Z ARZENSCAWC ENEA 
LZZWIEWIUENINOCLUW LUC 
ceci nazwali się AMERICAN LA- 
SER GAMES i wydoili kupę szma- 
lu na tym, że przebrali się w zła- 
EEUENOCU WA CZUCIA SC: 
godzin dokazywali przed obiekty- 
wem statycznej kamery, potem to 
zmontowali bez ładu i składu, do- 
dali kursor i trochę map obsza- 
IOWELGWIU ZIRIWZICZIECAA CJ 
sposób pierwszą prawdziwie fil- 
OWEN LZ ELLE HIANOJ CJA 
pospólstwo graczy komputero- 
wych przyjęto ten produkt nawet 
ciepio, zimniej potraktowała go 
krytyka, która nie szczędzita ocen 
w rodzaju 1/10, *Ż***, 1% na 
w skali termometrycznej 
TYTREAIEOCANA JI 
niem słupka rtęci. 

się otworzyła, a z jej 
(WZW ALENNAC r 
o zapomniane męty 
amatorszczyzny, CO CIELE 
ROIISUEUNEIWZAYZAOWWAA 
PeglgLE TrASLWLEWIUELCW 
JE COR CYWAŁZZKACJ | 7] 
rorę swoją pseudotwórczą głęs 

ą. Przetrząsnęła garderobę pi 
NZIJREEZECWICANO CHCĘ Z 
bandytów. Kiedy ci na nowo wy- 
KETICHALINZAOCIZGNUCO CH 
|INZISORCE EU CIELO 
ki, brali noże w zęby, gtowy ob- 
WEW CINE C 
i uzbrajali w pistolety na wodę, 
przypadkowi przechodnie na uli- 
OYJMUECELJWEUANKZA JA C 
SEIN AWZE SAKO CH 
stów w rewolucyjnej bombie 


-_ SKAASANKEBI 


| ARE ci, 
OOACECNJTAZĄCIH 
otrzymali polecenie, 
EYJIEIJAWZEJECEIONCZEJ 
OTUULAWALEWO NICH 
cie i  wytrzeszczać 
COZAAJNECA 
IIGLETOJN OJ CYL: 
i wytrzeszczać 
oczy, c) otwo- 
[1418 CZAI 
i krzyczeć, d) 
jo-CCONICWACA 
LC AWIEJICAW CA 
czeć. Trochę czerwonej 
farby i proszę bardzo — 
UL ENIECIAAECH 
A fabuła? Przyjacielu, 
ORLY ZI CYJELCOJISCH 


ria? Nie przejmuj się, będziesz po 
LS UWACLULEOWACWIECZ NC 
z wielkim gunem”. Gracz na pew- 
no z dziką rozkoszą stanie się 
EEEUOUAL OKA ZET ONICH 
merze (pijany operator?) będzie 
UEWIELEN CYM ZZO IJHYA 


pływać pod wodą bez 
butli tlenowej, przebie- 
gać przez ogień abso- 
MUESTENNONYCA CH 
|CIEONNCCOCWICOWAC 
WSAZNELUUEOWALUCA 


OE UOCNOCIJHCYCJCIICU 
ta zramolatych dziadków 
UEW:EIEAZICZEAWACYTJINLCH 
mienicy. Spadnie na ciebie 
nawet samolot! Wszystko 
wokół stanie w płomie- 
niach, ale tobie nic, ty za- 
chowujesz zimną krew 
INCUENERYZICZH OWA Mojo 
tów wyjdziesz absolutnie bez opa- 
lenizny. Pomyśl tylko, co za prze- 
życie! Nie, nie, dziękuję bardzo, 
sanatorium dla umystowych mam 
już za sobą. Lekarz zabronił się 
wzruszać. 
W trakcie „wszystkich” trzech 
wręcz podręcznikowo nieoryginal- 
nych misji MAXIMUM FORCE, dasz 


ELORZLCUOJNELUZOKWCECZ CU 
bandytów plus na dokładkę trochę 
ludności cywilnej, co w sumie daje 
już nieztą zagładę etniczną. Bandy- 
HIECRELSTYJCCENKA WOSKI 
jej ręki, że przed celownik karabinu 
maszynowego namolnie wyskaku- 
| ERA SA LECH NA VZLELUCNTZZJ 
palm, spod nóg, z toalety, z kadzi 
z kwasem radioaktywnym (smacz- 
nego!), a jeden szaleniec wygrze- 
bie się nawet z popielniczki na sto- 
le, aby nareszcie móc polec boha- 
| GOCWOWICKHCENLENNZLOCM 
przyduszenia niedopatkiem. 
DESIEIOZYNACIENIEKA JE 
kowcami dokoła krzyczących sta- 


WZIAC LUK stecT sA) 
ich przemieszczanie moż- 
na było bez specjalnych 
ceregieli wtopić w ubogo 
JC EWELENOSA I 
(Jo CYJĄ ONEJ ICC COWICZ 
miodne demo, jakich znaj- 
dziesz na naszych CD bez 
liku. W  renderowanym 
środowisku wyskoczy ci 
UEEIENELIENACZZNNAJCO 
U ZUW ACZ KAJ CI CICJ 
LAZIO MAVN SCENIC slow 
|OWAMUCEEI EIA CFAC) 
pukawką. Jeżeli na krwawy dżem 
przerobisz kogoś w białym płasz- 
czu, stracisz życie. Jeżeli na 
dżem nie przerobisz kogoś z po- 
roo CHINA ELCZENC CACY CA 
Jeżeli jednak zabawisz się w tę 
gierkę dłużej niż przez 180 minut, 
stracisz mnóstwo zdrowia! 

Ten jeden punkt oceny recen- 
zent daje za to, że omawianą grę 
można ukończyć w dwie, trzy go- 
CZALNOCECEWIEJLUE] 


łączyć komputer i zabawić się 
z kolegami, choćby w ciuciubab- 
PENLECA TO CWLELNOEANTYH 
MUM FORCE jest zajęciem pory- 
EIC LR 

Mamoulian 
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Firma Wysyłkowa WAGAJ 

. INYSTRZAŁOWA PE ą JA 

ŻĘ Wirtualny Świat "szzzgse rzesza 
Skrytka Pocztowa 25, 00-956 1 = LEW LEON 
tel./fax (0-22) 673-68-04 8 GRATISIIE 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 SZCZEGÓŁY PONIŻEJ 


KUZUTCATNYONZWNZNINYNNZYNNI TSZT NATTARITYTYNYCC 
NUK DE TOY W YASYYN OZNA NATE Ke Cai 


z fazujawiezwiwej 
aby (zikcjait 


DIE BY THE SWORD 


« Akcja tej wspaniałej gry przygodowa - 
zręcznościowej osadzona jestw realiach fanta- 
sy. Wybierz jedną ośmiu postaci i pokonaj sześć 
olbrzymich poziomów wypełnionych setkami 
Goblinów, Krasnoludów i innych stworów. Nie 
ograniczaj się walki - ukryte zagadki pomogą ci 
ukończyć grę. Gra posiada rewelacyjną, 
niezwykle realistyczną i barwną grafikę. 


STARCRAFT 


Poprowadź na podbój galaktyki jedną z 
TejsSZzaci be trzech ras zamieszkujących kosmos: 
[TOURINIG CAR TOME : wiecznych banitów Terran, tajemniczych 
EE ) 7Ł UDERII Protssów lub żądnych krwi Zergów. Przed 
Tobą 30 ekscytujących misji, w których 
odkryjesz indywidualizm każdej z ras. 
Zmierz się z przeciwnikami z całego świata 
na darmowym serwerze Battle.net". 


*Ksią gź, > KSIĄŻĘ I TCHORZ 


p Ely f TYTYŁ a= = Twórcy Teenagenta przedstawiają 
o NAG La. 3 chórz z wspaniałą bajecznie kolorową i pełną 
4 AA (74 BEŻ REY 2 humoru grę przygodową „Książę i Tchórz”. 
t ) «Ba op: ć Przy tworzeniu gry uczestniczyli najlepsi, 
między innymi Kazimierz Kaczor jako mag 
Arivald. Wspaniatą zabawę gwarantują 
autorzy scenariusza Jacek Piekara i 

Adrian Chmielarz. 
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AALUHJ: Euro Plus+ Pro. Pack Settlers 2 Złota Edycja PER ” AR 
Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack Settlers 2 Nowe Misje 

AD. 2044 pl. M0zł Formula 1 '97 Settlers 2 Veni,Vidi,Vici' Conquest Earth N (0) W (0 S c I 
Ace Ventura pl. 19zł  G.Police Sid Meier's Gettysburg Conquest of the New World OSY AWAY NZOZ 
Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 89zł Heroes of Might and Magic 2 pl. Star Wars Rebelion .- +Admiral Sea Battles ZW MOWZEWTNYNNECONZZ 
Balance of Power 99zł _ Hexen Il Tenka + Ecstatica 2 pl. Die Hard Trilogy sl; . RAGE ; 
Black Dahlia Tel. _ Jack Orlando Test Drive 4 Duke Nukem 3D Jeżeli w naszej ofercie nie znalazłeś 
Broken Sword 2 pl. 149zł Kick Of£98 pl. Theme Hospital + Sim City 200 FIFA Soccer Manager | KOMUW MY 
Carmageddon pl. 146zł  Lonbow 2 Steel Panther Ill Gene Wars WAMSACWISZENNCE CH 


Cwilization 2 pl + Settlers II + Sim City 2000 185zł Lost Vikings 2 Turok Katharsis + Lew Leon pl. . . 

(roc Lords of Magic „Warhammer Dark Omen Little Big Adventure Polski specjalnie dla Ciebie. 

Dark Colony Myth Magic Carpet 

Diablo Polanie CD pl. Megapack 8 89 zł _ Need for Speed 2 Special Edition A 

Deeper Dungeon Rally Championship 2 (Master of Orion 2, Sim City 2000, Screamer 2, NHL Hockey i NASZĄ OFERTĘ ZNAJDZIESZ 


Dungeon Keeper + misje Resident Evil E ą k Quake + misje 
Earth 2140 Riven (5 CD) Mechwarrior 2, Broken Sword, Jagged Alliance Rebel Assault 2 W [/ [4 l [4 (HLVĄ E [H| [; T /y 74 


Encyklopedia PWN '88 Red Baron 2 a Deadly Games, iMIA2 Abrams, Return to Zork, The Crow NA 5T RONI. E 451 
Atari 2600 Action Pack, Jack Nicklaus 4) 


MAJOWA SUPERPROMOCJA AĘŻŻŻŻŻŻĘ 


wliczona w cenę programu, 


z klient, który zamówi u nas w maju jedną z gier: Starcraft, GTA, SĘ PASEM a W 
Die by the $word lub Formula 1 '97 otrzyma pełną wersję (wartości 2 od złożenia zamówienia, 


49 zł) wspaniałej, bajecznie kolorowej gry platformowej j © Ceny zawierają podatek VAT, 
© Piacisz przy odbiorze przesyłki. 


Ponadto wśród osób, które wezmą udział w promocji 
zostanie rozlosowany pakiet w którym znajdują się: 


l SGGW naszej marcowej promocji został pan Hubert Sakak: 74 Aakówa 
W nagrodę otrzymuje zegarek G-Police. 
ORAZ GRY I acz 









Bia. 


DRAG RACING, bo taki jest 

pełny tytuł tej gry, niewątpli- 
wie zaliczany jest do grona symula- 
cji wyścigów samochodowych, ale 
w gruncie rzeczy jest to pozycja nie- 
typowa i nowatorska. Przyjęło się, 
że najważniejszy w symulatorach 
samochodów jest zawsze element 
jazdy, a dopiero potem Znajduje się 
dłubanie w bolidzie (0 ile w ogóle 
występuje). Tu mamy odwrócony 
schemat — najważniejsze jest dłuba- 
nie w wozie, który dopiero później 
testuje się na trasie, nota bene bar- 
dzo łatwej. W tej grze tak naprawdę 
trzeba się zmierzyć z innymi szalo- 
nymi mechanikami — amatorami. 


NIZNTYDTWIA WYCIE 


Na wstępie trzeba wyjaśnić, co to 
jest ów tajemniczy Drag Racing. 
Krajem, w którym wskaźnik motory- 
zacyjny jest bodaj najwyższy, są 
Stany Zjednoczone. Tam też jest 
z pewnością najwięcej szajbusów, 
którzy w przerwach pomiędzy doje- 
niem krów a zbieraniem kukurydzy 
siedzą w warsztatach samochodo- 
wych i przygotowują cudaczne czte- 
rokołowe wehikuły do jeszcze bar- 
dziej cudacznych zawodów. Idea 
Drag Racing jest prosta jak sznuro- 
wadło po rozciągnięciu. Staje na linii 
startu dwóch podjaranych farme- 
rów, na zapalone zielone światło 
puszczają sprzęgła i gnają całą 


B URN OUT: CHAMPIONSHIP 






ćwiartkę prostego toru, po czym od- 
palają spadochrony” hamujące 
i w chwilę później zwycięzca wpada 
w objęcia seksownej miss Kalifornii. 














Tak to wygląda z fotela znudzonego 
widza, który już naprawdę nie ma 
czego oglądać w TV. Po drugiej 
stronie ekranu sytuacja jest ciut inna 
i to właśnie produkt BETHESDA 
SOFTWORKS pokazuje. 





LUŻUO4ACU 


Tu spędza się zdecydowaną 
większość czasu. Pierwsze, co 
w tym ustronnym miejscu zachwy- 


























Ga, to wybór wozu. Do wyboru, do 


koloru, czyli 20 najrozmaitszych 


bolidów, w tym takie cacka jak Ford 
Roaster rocznik 34, Dodge Char- 
ger55, Corvette'a 56 i 95. Jakby te- 
go było mało, na stronach interne- 
towych BETHESDY pojawił się już 
patch z kolejnym autkiem, a w za- 
powiedziach są następne. Ze 
względów estetycznych można do- 


datkowo zadecydować, jaki nowy 
nabytek ma posiadać spadochron 
hamujący. Druga i najważniejsza 
przyjemność spotkana w warszta- 
cie, to bardzo pokaźny zestaw naj- 
rozmaitszych parametrów wozu. 
Można je oglądać, badać i zmie- 


niać i czego tam jeszcze dusza 
komputerowego mechanika samo- 


chodowego może sobie zażyczyć. 
FE samych skrzyń do zmiany bie- 


reszcie dostępnych mecha- 








-szej rundzie to ża 


gów jest około dziesięciu, o 
a taka liczba blednie przy - 


nizmów. Ito jest w końcu d 
podstawą zabawy. Doko- 








> DYSTRYBUTORPC-1IPS _ CE 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY ; 
* PG DOS 



















nuje się zmian, sprawdza je 
na testowym torze i anali- 
zuje osiągnięte rezultaty, 
biorąc jeszcze poprawki'na 
aktualną pogodę, rodzaj 
nawierzchni i parę innych 
czynników. Wreszcie po 
wielu próbach nadejdzie 
moment, gdy technicznie 
perfekcyjne auto będzie 
można pokazać + światu. 
„Wtedy ruszamy w kolorową 
karuzelę zawodów. Poprzez poje- 
dynczy wyścig, całą serię, aż po 
grę sieciową można zacząć udo- 
wadniać swoją wyższość. Wszyst- 
kie tory dostępne w grze znajdują 
się nie gdzie indziej, tylko w USA 
i radzę się nie sugerować, że 
wszystko wygląda podobnie, bo to 
bardzo złudne wrażenie. Każdy tor 
czymś mile zaskoczy i lepiej wie- 


"WADE EC 12 SOŃ ai 

















dzieć, jakie popra Nki wi 
nieść do.wozu, bi 





| "nia się w smarach i oleju. Ta 
gierka „ma wręcz doskonały. 
charakter edukacyjny i można 
"__ by spróbować namówić wy- 
kł dowców. nc ow 8 | 


"Bethesda - 
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_inąt już ponad rok, odkąd 
NJ PSYGNOSIS  ryknąwszy — 


| gry FORMULA 1 przegonił 
! | rentów do pit stopu. „oda 
| równo na PC jak i na Play 
| gra do dziś jest najpełniej 
| lepiej wykonaną symulacją z 
k _no wyścigów, jak i całej dysc iny 3 






okie w. momencie remiery wy 
















my i ze zdartymi 


i gor aguje na stery, 
p grzany. nik ma mniejszą 
"moc, zaś ws ie uszkodzenia 
po prostu widać! Producent mó- 
wi także o ementowanym 


6 systemie rock symuluje re- 
akcje sam z otoczeniem 


. — kontakt z nawierzchnią, 
' zachowanie się w skupisku in- 
nych maszyn,*a nawet zwykłe 


awarie. pęd postęp doko- 
nał się także w algorytmach 
komput ch kierowców — te- 
raz jeżdżą oni znacznie lepiej. 
A trzeba również zaznaczyć, że 
w ER ch warunkach pogodo- 
= trzeba stosować zupełnie 
ną taktykę — i komputer potra- 
| fi temu sprostać. 
;. owe wydanie to również nowe 
% tematy muzyczne, które przygry- 
"] wają podczas mało romantycz- 
nych wprawdzie, ale czasami nu- 







silnikami swej ae rę ś 






ana 





sportu — wyścigów klasy Fi: Wy- 


5 RO i zapisów video z miejsc 


żących wyścigów. Ponadto auto: 
rzy chwalą się osobnymi odgłosa- 


mi mea e, każdego z samo- 














WILLIAMS - RENAULT 


Startc 34 
LOIEJ 
Poki 4 
WILLIAMS Best Pos: 2ni 


Enter to SELECT Esc to GO BACK i m 


Oczywistością aim ż 


ję EWIE z 1996 i1997 roku. Za- 
i ! irowy; lecz kluczowy 


/ymode wanych na podstawie 


zmagań kierowców Formuły .1 — 
jestto obowiązujący standard. Po- 
dobnie powstały również trzy no- 
we, zawarte w edycji '97 trasy: 
nad jeziorem w Albert Park w Mel- 
bourne, fragment autostrady A1 
w Austrii oraz sławna hiszpańska 
Jerez — miejsce ostatniego Grand 
Prix Hiszpanii. Wszystkie zmiany 
poczynione na pozostałych torach 
od czasów poprzedniego wydania 
gry, głównie związane z nowymi 
wymogami bezpieczeństwa ze 
strony FOCA, również zostały od- 
wzorowane w FORMULA 1 '97. 
Pomału chyba widać, że grupa 
BIZZARE CREATIONS stworzyła 
praktycznie nową grę pod wzglę- 
dem technicznym — pozosławia- 


SCHUMACHER 1. 


BENETTON RĘNAULT 


jąc kogeefcję i założenia, zaś wy- 


mieniając praktycznie wszystkie 


elementy. Od a wymodelowa- 
pęd: samochody, 
kże z powodu zmian 





iż 


ki, a więc głównie komentarze 
ustami Murraya Walkera i Martina 
Brundle'a, wspomniane . sample 
silników, edycja parametrów kie- 
rowców, statystyki, reklamy na 
karoseriach — wszystko to, co tak 
chętnie oglądamy w telewizji. 


w specyfikacji startujących 
maszyn. Nowe modele s. 
a" A 





TAG HEUER Official Timing 


NEODTTMMNA 


FORMULA 1 zawsze musiała 
być poważna aż do bólu, bo inaczej 
nici wyszłyby z licencji, otwierającej 
drzwi do mass mediów 
i środowisk nie-growych. 
Ale drugą stroną medalu H 
jest praktyczna bezużytecz= 
ność tej gry dla ingnoranta 
w bieżącej problematyce 
F1. Jeśli jesteś maniakiem 
nisko zawieszonych ruszto- 
wań na szerokich kołach, 
twe serce będzie krwawić 





























SCHUMACHER 1 
BENETTON RENAULT 
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oczywiście dokładniejsze 
i ładniejsze od starych; 
liczba użytych polygonów 
podskoczyła prawie dwu- 
krotnie. Równie ważne są 
urealniające całość dodat- 


DYSTRYBUTOR PC - GD 
TERMIN WYDANIA PL - 
PC WIN'95,3DŃ" MI 







ntium 133, 16 MB RAM 
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arzekasz, że motocy- 
N kle są na PeCecie 
dyskryminowane i sa- 
me wozy na nim hasają? 
W takim razie upewnij się, 
czy masz kask na głowie, 
chwyć mocno kierownicę, 
dodaj gazu, puść sprzęgło 
i gnaj do sklepu, ile możesz, 
bo oto pojawił się konkurent 
dla rewelacyjnego MOTO RACER 
o jakże podobnej nazwie REDLINE 
2 Poczekaj, a masz akcelera- 
tor 3D? Nie? W takim razie zsiadaj, 
albo udaj się do innego sklepu. 


LALULYAAJH 


CRITERION STUDIOS to firma, 
która wsławiła się kilka miechów t 
| mu świetną grą SUB CI 
| Teraz może 






| 


środowisko gry i od razu 
iana orientacji ekolo- 
ej autorów. To j już nie oczysz- 





| środowiska w jak najlepszym wyda- 
| niu, poprzez spaliny wyścigowych 
motocykli. Cel jaki sob za > 



















ry 
Ig Rae poprzez Direct3D, 





zencka wersja, którą testo- 
em, miała jeszcze osobno zaim- 
ć  plementowaną obsługę chipu Vo- 
odoo Graphics. RR współpracuje 
ponadto z joyami wykorzystującymi 
technologię Force Feedback. 








RR jest symulacją motocykla szo- 
sowego i niestety tylko jego (szko- 
da, że wzorem MR nie dołączono 
wyścigów crossówek). Może trochę 
z tą symulacją przesadzam. Mimo, 


„ŚL.........„ŚBEDAJEKI 


|9 
czanie głębin oceanów, ale trucie -, 


'szają do męranteów. W ich wy- 


"dobnie jak i trasy, 
- otrzymujemy w wyni- 








że autorzy wspominają 
o doskonałym fizycznym od- 
wzorowaniu zachowania 
maszyny, to gra ta w moim 
odczuciu jest rasową arca- 
de'ówką, w której najważ- 
niejszym punktem zabawy 








jest doskonały refleks gracza. Zaba- 
wa mimo wszystko jest przednia. 
Zadaniem gracza jak zwykle w tego 
typu grach jest przebicie się z ostat- 
niej (tym razem 20) pozycji na czoło 
stawki. Zwycięstwa dają dostęp do 
nowych: torów i motocy 
2 dród 














żą) i ani myślą ustępować drogi. Do- 
stępny obraźliwy gest też nie za bar- 
dzo na nich skutkuje, a tu jeszcze 
czasu do najbliższego checkpointu 











brakuje. Najlepszym sposobem na 
wyskoczenie na czoło stawki jest 
dobre SA UWanie swojego wychył- 


borze pomagają charakterystyki, 
z których dowiedzieć się można, ja- 


alnej , hamul- 
ów i zwrotności. Ko- 
e motocykle, po- 


ku sukcesów na to- 
rze. Należy w tym ce- 
lu zwyciężyć na 
trzech pierwszych tra- 
sach na obu pozio- 
mach trudności. Iden- 
tycznie sytuacja przedstawia się po 
kolejnych triumfach. W ten sposób 
w łapki wpadają już zdecydowanie 
ciekawsze maszyny, którymi można 
nieźle poszaleć na wyższych pozio- 
mach trudności. 

Pora wrócić do pędzących zawod- 
ników. Znakomite oddanie prędkości 
z jaką się porusza zawodnik (sylwet- 




















ka ciut brzydsza niż w MR) w połą- 
czeniu z muzyką powodują chęć dal- 
szej jazdy, a ta jest trudna. Wspo- 
mniane przeszkadzaje (przeciwnicy) 
nie ustąpią miejsca na optymalnej li- 
nii jazdy. Po czym ją można poznać? 
Po prostu należy trzymać się środka 
jezdni, piachu, żwiru i wszystkiego 
po czym jeszcze przyjdzie jeździć. 
Oddalanie się od tego toru powoduje 
ie na pobocze, co może za- 
jednym z wielu efektow- 


ończy 
nych upadków. Szkoda tylko, że 


upadki nie R wgnieceń ani 





to na zachowanie się na drodze, to 
już w ogóle byłoby super. Nie przej- 
mując się podartym kombinezonem 
wypada wdrapać się po- 
nownie na motocykl 
i grzać, aby doskonalić 
swoje umiejętności. A za- 
znaczam, że na początku 






























może być trudno, a i tak niezbędne 
będzie dokładne nauczenie się 
wszystkich zawijasów, w jakie twórcy 
przeobrazili prostą drogę. 






WUAYA KALINY 


Fajnie, nawijam o klimie, a nic nie 
było jeszcze o wyglądzie tego cze- 
goś. Wspomniane 30 klatek wystar- 






kask na głowie przed zerw. 
i oto chodzi, gdyż ty 
zdecydowanie. Radzę | pogrywać 


szczególnie z widoku docierającego 
gdzieś z okolic reflektora (czyli tak 









cza spokojnie, aby zacząć chronić ś 


























jak to nieraz pokazują w TV), nie ma 
bowiem nic lepszego, niż czuć skła- 
dającą się na wirażach maszynę. 
Gra jest przez to zdecydowanie trud- 
niejsza, ale dużo większa jest wów- 
czas frajda z jazdy. Bardzo sympa- 
tycznie prezentuje się też wszystko, 
co widzimy na ekranie i po czym 
przyjdzie nam jeździć. Tras jest mo- 
że niewiele, bo tylko dziesięć (w tym 
dwie ukryte), ale za to różnią się od 
siebie w każdym elemencie. Scene- 


rie, które można spotkać, oddają kli- 


mat różnych środowisk, a na osob- 
ną pochwałę zasługuje niezłe wymo- 
delowanie „jezdni. Dużym minusem 
jest brak różnic w stylu jazdy. na róż- 
nych nawierzchniach, bawi mnie, jak 
identycznie jedzie się po piachu i ob- 
lodzonej jezdni. Na szczególną uwa- 
gę zasługują według mnie dwie tra- 
sy. Pierwsza z nich to Sea Fall Bay, 
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czyli trasa dla miłośni- 
ków Słonecznego Pa- 
trolu. Typowo plażowa 
atmosfera (tylko Pameli 
brak), piasek zalewany 
wodą, mewy nad głową 
przelatujące, oślepiają- 
ce słońce, to dekoncen- 
trujące w trakcie jazdy 
atuty tej trasy. Druga to 
już mniej sielankowa Le 
Grand Blanc. Zdecydo- 
wanie jest przeznaczo- 
na ona dla amatorów podwyższone- 
go stopnia ryzyka. Jej główną zaletą 
jest typowa zimowa sceneria gór. 
Cały czas sypiący śnieg i minimalna 
widoczność utrudniają w sposób 


maksymalny jazdę i naprawdę nie 
ma czasu przyjrzeć się sunącej nad 
głową kolejce linowej. Początkujący 
rajdowcy powinni rzucić okiem na 
Devils Canyon. Ta wyjątkowo szero- 
ka i posiadająca mało skomplikowa- 
ne zakręty sceneria jest wręcz wy- 
marzona do treningu i testów no- 
wych bolidów. Taki test może oka- 
zać się bezcenny podczas trudniej- 

szych jazd. Z wielkim bólem przyją- 
za e wszystkie dostępne tra- 

i uniemożliwiały hasanie własnymi 
ścieżkami, a jeśli występowała 


nimalnego zboczenia 
_ zdrogi, to od razu roz- 
poczynało się odlicza- 
nie błyskawicznego li- 
mitu czasowego na 
powrót na trasę. 


WUZĄ 


Obie dostępne 
w RR opcje grania tj. 





Arcade i Time Trial (z obowiązko- 
wym duchem, czyli poprzednim naj- 
lepszym występem) wystarczają na 
długo, szczególnie, że gra do ta- 
twych nie należy. Nadchodzi jednak 


chwila (w każdej grze zresztą), 
w której mówi się „dość, skończyłem 
już wszystko i wieje nudą”. W takim 
momencie warto zabrać się za tryb 
multiplayer (brak niestety opcji split 
screen), bo przecież 
zabawa z człowiekiem 
to już inna bajka. Moż- 
na spróbować szczę- 
ścia poprzez jedno 
z czterech standardo- 


wych połączeń, w tym przez interne- 
towe TCP/IP. Zakładając, że już 
i ten tryb po paru dniach się znudził, 
co oznacza na ogół śmierć danej 
gry, warto odwiedzić internetową 
stronę twórców gry: www.csl.com 
bądź www.ubisoft.com w celu odna- | 
lezienia dodatków, które według za- 
powiedzi mają tam się systematycz- 
nie pojawiać. Mowa tu między inny- 
mi o nowych trasach, motocyklach, 
itp. Jeśli tak się stanie to fajnie, a jak 
nie to sorka, pewnie bez żalu pójc 
grać w MOTO RACERA 2, któr 
z niecierpliwością, podobnie 
i setki motoryzacyjnych maniakói 
oczekuję. To właśnie wiszący nade 
mną duch MR2 wpływa na taką, 
a nie inną ocenę REDLI- 
NE RACER, która znaj- 
duje się poniżej w klep- 
sydrze. To taka mała 
asekuracja, jakby się 
nagle okazało, że za pa- 
rę miesięcy będą znacz- 
nie lepsze tytuły, jak np. 
MOTOCROSS z MI- 
CROSOFTU. W każdym 
z razie są duże szanse na 
p jakiś większy ruch w mo- 
p tocyklowym _ biznesie 
(ach, żeby tak ktoś wy- 


we ekrany...). 
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| CZAJE AKC [ZJ 
O WLĘLSM X gi" legy(e] Mo]H;I:AŚRIMI2 
po shooterze z tej stajni należało 
się wiele spodziewać. TENKA na 
PeCeta nie zachwycała, ale... 


OOSOSELUNANE 
| 0 BB zaprezen- 

| OWZIENNCZA CHC 
3D first-person-perspecti- 
ve pod tytułem SHADOW- 
W ONSZAEALEW ZACZAC) 
pewne emocje, więc zapo- 
wiedziano jej konwersję na 
| EEROJCIJAWWEUIE U 
GIEULUNZAWZCOWUIEINCH 
LOJUELUCYZKAKZA CA 
przez jednych uważany za 
geniusza, przez innych z kolei 
za... no mniejsza z tym. Taka wi- 
zytówka gry obiecywała wiele. 
|ACIOSTENZWEIUONIENA NOCH 
(7 ZJSCLIEUCJ FIGULU 
z miodnością w najlepszym tego 
sitowa znaczeniu. Pozostawałto 
czekać. I oto wreszcie, po uprzed- 
nim przesunięciu premiery o parę 
LUESIISA 


Fani QUAKE'A dostali do rąk 
po prostu... o kurczę, ale grafi- 
ka... co za płomień na głównym 
menu. Reszta nieważna. Na ekra- 
EONUIEZIENECILENUOK ACH 
rowany filmik, szkoda że 


WALCA CAELO ACZ CHUJ! 
czytelny treściowo. Fabuła nie- 
skomplikowana — znów stajemy 
EONEIFACEU EWIE UYANIT) 
wróg nosi godne imię: nisz- 
czę-wszystko-co-się— rusza i- 
Szkoda 


na-drzewo-nie-włazi. 
WILOYZNW YZ CJI 






bie fragles od Obcych. Groźny — 
|JZYOSCUIERYZJICIOJJCWCIELG 
DLEWIOOAYSCJCIEN CYCH 
go. Podbijat wszystko, co się da- 
LOWICSOCWA SWE eo YATIF Z loj czw 
kto mu tego, co najważniejsze — 
surowców do prowadzenia dal- 
szej walki. Reszty nie trzeba tłu- 
maczyć. Ktoś po prostu wciska 
nas do pojazdu bojowego zwane- 
W NA ADESOKN A CJ LVACEJCoW 
wanie nim to po prostu kwestia 


„Ś..........SEEDANEŚI, 


PEIŻEILAELE| 





WAL APAUISSCZA ZIELONE] 
nas dwóch przeciwników i sieką, 
aż za gardło się człek tapie. A ja 
mam na pokładzie tylko jakieś 
zardzewiałe badziewie, które ni 
to charczy, ni to strzela. Jedyną 
[eZ U OEAZILUCENTNLR 
Trochę skoków w bok. Ok! Padli. 
Zaraz, co to za smród? Tylko nie 
stuchawki... nie to chyba moni- 
tor.. o kurcze, to ja! Naprawdę się 
palę - a w zasadzie mój 
ZULU CWA CA 
tem pomyśleć, co dalej, 
gdy moje plecy zostały 
już kompletnie sprażone 
przez działo. Zaczynam 
jeszcze raz — jakiś pomiot 
ACULCHSACICI sfruwa 
z góry — gdzie na moje po- 
ESEE ECCE 
PORN ONUCINACYJI 
różnych broni. Arsenał za- 
dziwiający, zwłaszcza, że 
każdą broń można upgrade'ować. 
Znajdziemy tu standardowy kara- 
|OUPAUOWSZYNNZUECNJE 
— to właśnie to zardzewiałe coś 
na samym początku. Każda 
(7-0 ELUCYA ZE KACICACNNA 
wnosi pewne ograniczenia — 
szybsze przegrzewanie się, a po- 
za tym — żegnaj, niekończąca się 
amunicjo. Jedną z najlepszych 
jednak jest wyrzutnia — bardzo 
skuteczna, ale trzeba dobrze wy- 
COCAN=ICOOSFIO JONU 
dg O CLUWOCYZA W UIANEJCEL 
nik — czyli w zasadzie wyrzutnia 
o zmniejszonym zasięgu — oraz 
fantastyczny kulomiot stanowią 


arsenat pomocniczy. Wszystko 
robi z przeciwników miazgę. Elek- 
troniczno-organizmalne potwor- 
ki po chwili są tylko wspomnie- 
niem, a wrażenia, które się 
odnosi w trakcie gry, potęguje 
jeszcze możliwość naparzania do 
wroga z dwóch broni naraz — 
głównej i pomocniczej. Strzelanie 
ułatwia aktywny celownik, który 
automatycznie naprowadza się 
LENE IlFZAYKCCJE 


Wszystko jest oprawione 
w złotą ramkę trójwymiarowej 
RIEULM ALEJE oSA ZOCLIA 
DENSZLIUNACHZOC JNEC CY 
dym razem spotka nas coś in- 





nego. Pierwszą pokrywa wiecz- 
WALESZZWOACECHIJE 
lvan. Następna Halos — rozpo- 
ściera przed nami krajobraz jak 
z kanionu Colorado — skały, 
przepaście i ukryte w skałach 
budowle Obcych. Następnie 
Ocela — w zasadzie zatopiona. 
W rolach głównych występują 
CEIONEEOTEAANICNAPIC (Ko) czy 
Dark Planet. Cata rozgrywka 
w trybie single player podzielo- 
LLEWCOSEWICE ELA. CY 
dy poprzedzony czytelnym, di- 
gitalizowanym briefingiem. Nie 
ma co się spodziewać zmyśl- 
nych misji typu: odnajdź 20 klu- 





czy, żeby przebrnąć do 
następnego levelu. 
Zwykle rzecz polega na 
WA EIELIWNA ZZA ZILCEJ 
go co się rusza, tyle że 
w scenariuszach ta 
prosta i krwiożercza 
idea jest przesionięta 
| ocLGIACOLINACIOTLR 
Kto chce myśleć, jak co 
zrobić, niech lepiej za- 
kończy na tym przygodę, bo tu 
potrzeba po prostu kompatybil- 
UIECOCOAAOCNINA(CICICH 
|GICH 

W ZZ LUUNACI CALW 
wspaniałe efekty 


WALCA YZ] 








dźwiękowe. Wszystko ma swoje 
indywidualne brzmienie. Ma się 
wrażenie, jakby naprawdę miaio 
SEZNOA ACO ZNACZEK 
COW ESUYALCIEWALCSCOCEANIE 
nudzi, nie jest monotonna. 
Oprawa audio nie pozostawia 
wiele do życzenia, podobnie jak 
grafika. Tu dopiero dobrnęli- 
OWACOJCECEWOJCWWANSEAW 
wizualne są na miarę TUROKA 
(opis SS'51), gdzie gra świateł 
WELGAlZZCAWI LEWA JC<ICH 
CJLENEWILZEZECJJCWZIACJH 
SRUJCZELNEM ZNA UIEA 
W grze zastosowano efekt 
zwany przez autorów subdi- 
ving”. Polega on na tym, że 
obiekty widziane w oddali roz- 
[ PAIETEIEEWIEWUIUEJ <ZAA JA CJ 
sposób zredukowano do mini- 
mum niezdrowe znieksztatce- 
ESLCYZZCO CYNA SZW 
rzeć dokładnie. Bajeczne tła, 
budynki, skały i korytarze. Brak 
- tu monotonii obrazu — wiecznie 
prostych, symetrycznych kana- 
tów i pomieszczeń. Do tego do- 
chodzą dwie potężne cechy, 
LO CNA CWIEIEWAC PIIG 





STERA ponad wszelką 
U OUENOWIELENNE ACH 
zje — każdy pocisk, każ- 
da wystrzelona w na- 
CA JUL OLIUNAWICYAE 
energetyczna wywołuje 
GEACIUCOWN ANC 
oe IEKCOWCHEJENSJCH 
ny, eksplozja naturalnie 
rozświetla okolicę. Nad 
samymi wybuchami nie 
ma co się rozwodzić. Nie 
odbiegają bowiem od ustalo- 
nych przez TUROKA, czy QU- 
MISCEJCHEOAWA 


Wrogowie nie nudzą nas jed- 
nostajnym wyglądem. Podobno 
niektóre potworki zrobione zo- 
OEWALEWESZKWONW JAA 
CCOHWACSGWAWECANIC FAA 
WICEN ELALCOCLIASCE 
ranek rozpada się na 
fragmenty trafiony 
CCUCKANECZANA CH 
Na każdej planszy 
mamy przed sobą ich 
LAWENEZOCOJASANCE 
prawdę warto zmar- 
nować parę chwil, by 
JO COUNI A CIECOEIH 
OOSAJJCJLANANA 
CE ELWCOZYZZOLINCH 
COCYELWIEWAJ CH 
LEUCPOSCWZANTLE) 
pieczołowitością  — 
ich płatki naprawdę 
prześwitują. Wielkie 
modliszki, które bro- 
nią dostępu do zwi- 
sającego z sufitu 
00 Z74C TAKO) (ofe fo] (>) 
CE SJ CUNCIOWUE 
BIJĘ CET EICYAJKO(O 
CEC LIENANICA 
pat foya 4) strzelnicze 
różnego rodzaju, za- 
OAZA 
rodzajów. 

SHADOWMA- 
ON=IELELU EHGoy41105 
rodnością barw. 
W trakcie gry zapomina się 
EEEUNOLOWIELS EL ESTE) 
przeszkadza fakt, że monstra 
nie grzeszą inteligencją. 
[0 (7-NELONUICZOJNCIE 
matnie, sporadycznie 
WLCOJW CEA COOUICH 
nie bruzd na swoich pół- 
kulach mózgowych. Da- 
je to poczucie pewnego 
U CZUELUNANIONACN U 
dzej polecam zasiąść do 
W ZILUKZŁAW YIN CZ 
nikiem w opcji multi- 
JEZ AKACJA COS 
porządnie, choć prze- 
GIUIENNICTCNACI ERA SC NTNE 
LORI CHCYJL2 SG (OKc107 
w sieci lokalnej oraz połącze- 
nia 'serial', oferując możliwość 
gry 8 osobom jednocześnie — 


LOTULUJO 


ODENSE LJ 
TERMIN WYDANIA PL — MAJ 
WALENSCE KUNG EACELELCU 


[ele N/-ONR=VG lo) 


troszkę mało wobec 32 ofero- 
wanych w QUAKE'U 2. 

Klimat gry budowany jest tu 
nie przez rozwiązywanie zaga- 
dek, od których zależy życie 
lub śmierć, ale przez dziejącą 
GORACO NELCJ ESEJ CIA CT 
| COSOrAWYINEWENSMNICEJ cy 
WSSE OSCAZLENICHUNCJNA 
Można zapisywać tylko pod ko- 


niec scenariusza. Takie rozwią- 
zanie psuje radochę, bo po kil- 
kunastu próbach przestaje się 

































































chcieć zaczynać level od nowa. 
[07 ZEZUNAILEUEOACNCYAJICZH 
ba przemknąć przez te same 
korytarze, bo coś nie wyszło na 





gania sprzętowe. Na pocie- 
szenie — SM obsługuje bardzo 
dużo kart 3D: Diamond Mon- 
ster 3D, Orchid Righteous 3D. 
Diamond Viper 330 z obstugą 
standardu AGP, STB Velocity 
128. ATI XPert©Work 
(CZACIE [GZEUNE |EC|-C) 
3D Blaster PCI oraz Matrox 
Mystique. Żeby rozwinąć swo- 
je skrzydła. SHADOW MA- 
STER potrzebuje naprawdę 
LEZA (oli oZILWANCIECCJO 
WZIEUN(ONIEWZEKIU LV SFAECyWz) 
VEDOSWIEPCZAICAEIZA JE 
nienie pojawiło się dopiero 
IL (c71074(-(-700-(-] NARR:[[0) 431000 
NCOSCZYZA CHA AWAACJNSZA 
czutce miodu. ale czego inne- 
go należało się spodziewać 
przy takich efektach wizual- 
nych? 





(OLZA 





końcu. To strasznie denerwuje. 
ale mimo wszystko gra wciąga. 
Kiedy wychodziłem z redakcji. 
chciałem po prostu jeszcze. 
UC ie VP CI1-:7-WALIE 
można grać przez 20 minut. 
PEL JCAZICOCAKONICENOCIZKS(CH 
dzin. 


Chyba jedynym hamulcem 
jjrZCRCELCAWZAWLCECERNIUCH 








zą się n śliwce będące najbli- 
ej twojego samolotu. Jeśli okaże 
ię, że nie dadzą sobie rady, pozo- 
| _ samoloty eskorty spróbują 
«sę do odwrotu. Ataki na ce- 

ne również nie są sprawą 

ą. Od chwili, gdy system wcze- 
o ostrzegania wykryje twój sa- 

ot, będziesz nieustannie śledzo- 


-_ owania. Jeśli 





plusem JANE'S F-15 jest 
świetny edytor misji. Jest 
to potężne narzędzie 
o bardzo rozbudowanych 
możliwościach i z pewno- 
ścią przedłuży żywot tej 


nia awioniki F-15E. Na szczęście dl 
początkujących, można włączyć 
zmniejszony reali 
podejść na twardo nie jest pro- 
ste. Każde urządzenie zamontowane 
w samolocie spełnia określoną funk- 
cję. Samo znalezienie celu to nawet 
nie połowa sukcesu. Trzeba cel na- 
i p dz 


między sobą różnią działaniem i za- 
stosowaniem. Często zdarza się ra- 
darowi kaprysić. W trakcie walki po- 
wietrznej zdarza mu się zgubić cel 


czy to w wyniku zastosowanych 


przez wroga przeciwśrodków, czy 
też na skutek gwałtownego manew- 
skryjesz się między 
dzi RAE 























wania się płatowca i uzbroje- 
nia F-15E. Samolot w cha- 
rakterystyczny sposób re- 
aguje na polecenia wydawa- 
ne drążkiem. Trudno jest go 
momentami pilotować. 
Głównie z początku 
F-15E zaskakuje pilota spe- 
cyficzną bezwładnością pod- 
czas wykonywania niektó- 
rych manewrów. Szczegól- 
nie podczas głębokich zwro- 
tów przejawia tendencje do opada- 
nia. Kwestią czasu jest przyzwycza- 
jenie się do cech F-15E i odkrycie, 
że jest to w gruncie rzeczy bardzo 
stabilna maszyna. Nawet jeśli popet- 
ni się błąd, potrafi wybaczyć wiele. 
Trudno doprowadzić do sytuacji, 
z której nie da się wyjść. Właściwie 
wszystko zależy od zapasu wysoko- 
ści i opanowania pilota. Najtrudniej- 
szą rzeczą w JANE'S F-15 jest wal- 
ka powietrzna na bliskim dystansie. 
Łatwo wytracić prędkość i drastycz- 
nie ograniczyć w ten sposób manew- 
rowość samolotu, która dla tego typu 
zadań i tak nie jest wystarczająca. 
W modelu lotu uwzględniono też róż- 
nice w zachowaniu się samolotu po 
zrzuceniu uzbrojenia albo zbiorników 
paliwa. Świetnie oddane jest poczu- 
cie prędkości, szczególnie na małych 
wysokościach. Chociaż muszę 
stwierdzić brak turbulencji występu- 
jących podczas lotu nisko przy po- 
wierzchni ziemi. 


a 


F-15E potrafi prze- 
nosić blisko pięćdziesiąt 
różnych typów uzbrojenia 
i zostało to uwzględnione 
w grze. Z czysto praktycz- 
nych względów, najtrud- 


_Ś 
niej posługiwać się 
bombami niekierowa- 
nymi. Uzbrojenie kiero- 
wane wymaga często spe- 
cyficznych warunków, 
a czasem i urządzeń do od- 
palenia. Każdy z rodzajów uzbrojenia 
w inny sposób funkcjonuje. Na przy- 
kład bomby MK-82 trafiają w punkt 
z właściwą sobie precyzją i potrafią 
zniszczyć umocniony obiekt pod wa- 
runkiem bezpośredniego trafienia. 
Z kolei atak na konwój ciężarówek 
przeprowadzony z użyciem bomb kla- 
strowych potrafi zdziałać cuda. Zasto- 
sowanie działka pokładowego prze- 
ciw celom naziemnym właści- 
wie mija się z celem — sku- 
teczność i celność prawie 
żadne. Zdecydowanie lepiej 
działko sprawdza się w walce 
powietrznej na krótkim dy- 
stansie. Pociski A-A można 
zmylić i pozbyć się ich przy 
odrobinie szczęścia i pomy- 
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słowości. Generalnie widać zdecydo- 
waną przewagę amerykańskich Am- 
raamów nad ich rosyjskimi odpowied- 
nikami w walce na średnim dystansie. 

Realizmem i jakością symulacji 
JANE'S F-15 przewyższa F-22 ADF 


4 


= 


= al 


a 4 


i pla- 
suje się 


p bardzo bli- 
sko  F/A-18 
; HORNET KOREA. 
Pad Według mnie wynika 
to z faktu, że F-15 ma wię- 


M ść cej charakteru i jest bardziej 


specyficzny, wymaga więcej wyczu- 
cia niż odhumanizowany, skompute- 
ryzowany i na wpół automatyczny 
F-22. 


UZG 


Teren jest świetnie modelowany. 
Gdy przelatuje się bardzo nisko nad 
grupą pagórków, odruchowo 
wstrzymuje się oddech. Lot nisko 
nad górami robi równie wielkie wra- 





A 
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żenie. Potęgują je jeszcze świetnie 
dobrane tekstury i efekty atmosfe- 
ryczne. Modele instalacji naziem- 
nych są bardzo szczegółowe. Po- 
jazdy takie jak czołgi, ciężarówki, 





samochody poruszają się. 
Modele samolotów to 
przykład _ mistrzostwa, 


ch sylwetki są rozpoznawalne 
na pierwszy rzut oka. Bez trudu 


można rozróżnić uzbrojenie pod- 


OKOYCYCNO = 


wieszone pod skrzydłami. Więk- 
szość elementów usterzenia i me- 
chaniki płatowca jest ruchoma. 
Ogólnie grafika jest lepsza niż 
w F-22 ADF, ale chyba troszkę 
ustępuje HORNET KOREA, jest 








nieco mniej malownicza. Oprawa 
dźwiękowa JANE'S F-15 jest świet- 
nym uzupełnieniem gry. Gdy piloci 
mówią do siebie, każdy mówi innym 
głosem. Dźwięki są bardzo natural- 
ne i przenoszą sporo infor- 
macji o tym, co się na ze- 
wnątrz dzieje. 

Jak należało się spodzie- 
wać, wymagania sprzętowe 
są wysokie. Grając na P200 
z 32MB RAM i Monsterem 
3D na pokładzie, problemy 
pojawiają się dopiero, gdy lot 
odbywa się nad bardziej 
skomplikowanymi obiektami 
naziemnymi, czyli niestety, 
zawsze podczas wykonywa- 
nia ataku na cele naziemne, podczas 
startów i lądowań. Nad pustynią na 
wysokości 200 stóp, mój PeCet był 
w stanie wykrzesać około 15 FPS, 
w czasie przelotu nad większym mia- 
stem na tym samym pułapie frame 
rate spadał poniżej 10 klatek na se- 
kundę, a wszystko to przy połowie 
włączonych detali. Akcelerator 3D nie 
jest niezbędny do grania. Tak na- 
prawdę jednak bez niego bardzo du- 
żo się traci i to zarówno na jakości 
grafiki, jak i na komforcie grania. 


WWE 


JANE'S F-15 to bardzo udana 
gra. Dopracowana pod każdym 
względem. Jest 






prawie 
trzecia w nocy... 
Jeszcze jedna misja nad 
Irakiem i idę spać... 
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PLATOON 2: (SS'56), gdy 
pojawił się kolejny symulator czoi- 
gu. Jest nim gra iPANZER'44, wy- 
dana przez firmę INTERACTIVE 
MAGIC. Prawie rok temu pojawił 
się inny czołgowy symulator tej fir- 
my iM1A2 ABRAMS. 


LULU: 


Symulator czołgu z czasów Il 
wojny światowej to-w tej chwili 
prawdziwa gratka. " Właściwie 
iPANZER'44: -jest. symulatorem 
trzech najbardziej znanych 
czołgów tego okresu. Do 
wyboru jest więc T-34—85, 
PzkKw V Panther-.G i M4A3 
Sherman 76. iPanzer'44 
ma dwa tryby rozgrywki. 
W opcji Quick Start wy- 
starczy wybrać czołg, któ- 
rym będzie się walczyć 
i poczekać chwilę, aż zała- 
duje się losowo wybrana 
misja. Poza tym można 
uczestniczyć w dwóch 
kampaniach. Jedna z nich rozgry- 
wa się na froncie wschodnim, 
w okolicach Mińska. Bitwy sktada- 
jące się na kampanię zachodnią 
toczą się w Ardenach. Przed wy- 
borem misji trzeba określić, czy 
walczyć się będzie po stronie 
Związku Radzieckiego, Niemiec 
czy USA. 


LDAULUZZE EWA 


Jedno jest pewne: każdy, kto 
lubił iM1A2 ABRAMS, powinien 
polubić iPANZER'44. Taki sam in- 
terfejs użytkownika, nieznacznie 
zmodyfikowany system poleceń 
dla pozostałych jednostek i tak sa- 
mo funkcjonująca część strate- 
giczna gry znacznie ułatwiają za- 
bawę. Utrudnieniem na pewno bę- 
dą znacznie mniejsze możliwości 
ówczesnych czołgów. T-34, Sher- 
man i Pantera nie posiadały lase- 
rowego dalmierza, komputera po- 
kładowego czy zaawansowanego 
systemu łączności. Do _nowocze- 

| snej techniki tatwo. się przyzwy- 





















ie opadły jeszcze emocje 
Nosze: M1 TANK 















czaić, dlatego tutaj pewnym za-. . 
iem było dla. mnie, jak-- 


en schemat raczej 
się - "sprawdza GW x 
1 i dobranie pojaz- 
» sparcia: dział samobież- 
nych, niszczycieli czołgów czy sa- 
mochodów pancernych lub. tere- 
nowych. Warto pamiętać też 
o tym, że jeśli czołg, w którym za- 
częło się misję, zostanie zniszczo- 
ny, można przeskoczyć do innej 
maszyny w tym samym plutonie 
czy nawet przeskoczyć do innego 
plutonu wyposażonego w takie 
same czołgi. 
Strategiczna 


część _iPAN- 


ZER'44 sprawia, że gra nabiera 
jakby drugiego wymiaru. Wadą 
jest brak możliwości rozmieszcze- 











1-84 można: śmiało. wyjechać 
przeciw kilku lżejszym czotgom, 
Shermanowi może to nie ujść na 
sucho. 

W sposób całkowicie naturalny 
grę w iPANZER'44 rozpoczyna 













się mieć bardzo na baczności. 

Każdy atak należy dokładnie za- 

planować i być gotowym na nie- 

spodzianki. Jeśli misja polega na 

zajęciu jakiegoś punktu na drugim 

końcu mapy, lepiej podzielić siły - 
na dwie lub-trzy grupy, które będą 
się wzajemnie ubezpieczać. Każ- 
dy lasek, zabudowania czy grupa 
wzniesień może kryć baterię dział |F 
przeciwpancernych albo kilka - 
czołgów. Pluton: piechoty z pan 
zerfaustem też potrafi spalić czołg — 
znienacka. Wrogie jednostki wzy- 
wają wsparcie artyleryj- 
skie, gdy się je zaatakuje, 
albo niepotrzebnie wysta- 
wi na widok. Bardzo czę- 
sto atakujące czołgi prze- 
ciwnika jadą  zakosami, 
aby utrudnić nam celowa- 
nie. Defensywną taktyką 
jest utrzymywanie czołgu 
w ciągłym ruchu. Gdy gru- 
pa czołgów zostanie za- 
atakowana, roz] 

















. 
Rz 
,0©L.Track ©R.Track . 


























ę nia własnych sił przed .rozpoczę- 
ciem walki. ęs 


_ Trudno ocenić realizm tej gry. 
Nie wiadomo właściwie, czy jed- 
nym strzałem z T-34 można 
zniszczyć Panterę. Na -pewno 
można wrogi czołg uszkodzić (im- 
_ mobilize) i'w ten sposób wyelimi- 
_ nować z walki. Z drugiej: strony 
asne czołgi traci się nader ła- 
















































R 
onowego, 
przyrządy 
jach oka- 
















































ciekawostkę . należy .po- 
traktować fakt, że dowód: 
ca czołgu: może stanąć 
w. otwartym włażie: nawet. 
podczas _ najostrzejszego: 
ostrzału _ artyleryjskiego: 
i spokojnie rozglądać się - 
przez lornetkę. Strzelanie 
z działa podczas jazdy to. 
zdecydowanie marno- f 
trawienie amunicji. Czołg 
musi stanąć, działonowy === 
wycelować i dopiero wtedy można 
oddać skuteczny strzał. 


PRZEZ PERYSKOP 


Środowisko graficzne iPAN- 
ZER'44 to engine znany z iIM1A2 
ABRAMS z poprawkami. Główną 
zmianą jest możliwość współpra- 
cy gry z akceleratorami 3D. Dzię- 
ki temu wzgórza okrywa piękna 
mgła, tekstury na podłożu i więk= 
szych obiektach są rozmyte i to 
chyba wszystkie przejawy dziata- 











nia akceleratora, poza zwiększo- 
ną płynnością. Porównanie bez- 
pośrednio ze starym enginem od- 
krywa więcej zmian. Modele są 
bardziej szczegółowe. Sylwetki 
czołgów i.innych pojazdów są bez 
trudu rozpoznawalne z daleka. 
Teren jest bardziej urozmaicony. 
Więcej jest wzniesień. Pojawiły 
się pojedyncze. drzewa, drogi 










4115-43 has been destrosed 


i słupy telegraficzne. Pojazdy wy- 
datnie dymią spalinami, gdy ru- 
szają. Trafiony czołg przejeżdża 
jeszcze siłą. bezwładności kilka 
metrów. Bardzo często udaje się 
odstrzelić wieżę. Świetnie. pre- 
zentują się widoki: zewnętrzne — 
pojazdy wydają się wtedy takie 
monumentalne. Szczególnie du- 
że wrażenie robią oglądane z da- 
leka w trakcie walki: 

Nie obyło się jednak bez bię- 
dów. Bardzo często znikają tek- 





stury pokrywające fragmenty 
terenu. Poruszające się pojaz- 
dy giną wtedy w przestrzeni 
i nagle pojawiają się w jakimś 
innym miejscu. Bardzo śmiesz- 


nie wygląda zasłona dymna . 


stawiana przez czołg. Przypo- 
mina kształtem bunkier, jest 
całkowicie nieprzezroczysta 
i w żaden sposób nie kojarzy 
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się z dymem, chociaż silnik dy- 
mi całkiem tadnie. 

Dźwięk jest bardzo miły dla 
ucha. Fajna, skoczna muzyka mar- 
szowa. towarzyszy ekranom opcji. 
Po przejściu do wykonywania misji 


do uszu gracza docierają bardzo - 


realistyczne odgłosy pracy 
silnika, „chrzęst gąsienic 
i zgrzytanie różnych me- 
chanizmów. Mieszają.- się 
one z odgłosami pola walki. 
Świetnie zrobione są od- 
głosy ostrzału artyleryjskie- 
go, skóra cierpnie na 
grzbiecie, kiedy wjedzie się 
pod ogień. armat. Cieka- 
wostka: załoganci Pantery 
mówią ze świetnym akcen- 
tem Jabwohil Sir! 

Wymagania sprzętowe są ra- 


czej umiarkowane. P133 z 16MB.. 





* winien całkowicie - sobie | 
„ poradzić -z * IPANZER'44. 
' Grając na P200 z 32MB. 
RAM i'z 3Dix na  pokła-. 
dzie, nie doświadczyłem 
żadnych. zwolnień czy 
szarpania, animacja była 
bardzo płynna. Po wyłą- 
czeniu akceleracji 3D było 
trochę gorzej, moje P200 
dostało lekkiej czkawki i grafikę 
generowało lekko szarpiąc obra- 
zem na „monitorze.- Problema- 
tyczne jest. uruchomienie iPAN- 
ZER'44 z uruchomioną akcelera- 
cją.3D. Na kilku maszynach był 
z tym kłopot: albo nie było kurso- 
ra myszki (poważne utrudnienie), 
albo pojawiał się czarny ekran po 
przejściu do misji. Po przestudio- 
waniu plików readme umieszczo- 
nych na płycie znalazłem rozwią- 


zanie problemu znikającego kur- 


sora, ale niestety, po. jego zasto- 
sowaniu iPANZER'44 w: ogóle 
przestał . się uruchamiać 
i trochę walki kosztowało 


go stanu. 


O ULWZA GE 


iPANZER'44. jest cie- 


nych wpadek nie psuje 
przyjemności -- grania. 
Jest to gra przede 






- czołgów. Jak dotąd nie 


: biła takiej, w której można było -| 


kierować Shermanem, Panterą 


czy T-34. Wedle: własnego 
„uznania. | 


DEREN 


Mim. Pentium 166, 16 MB RAM 


.22400040300004000000600004090 


"RAM i Monsterem 3D. po- | ię 






przywrócenie poprzednie- 


kawą grą. -Kilka drob-. 








: wszystkim dla maniaków. 


ah 
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OCENA: eż6| 













ielu z was na pewno oglą- 
W film „Komando Foki”. 
Niby kolejny amerykański 


„zabili go i uciekł”, ale oglądało się to 
bardzo dobrze. Film pokazuje jak wy- 
gląda życie elitarnej jednostki mor- 
skich komandosów Navy Seals, któ- 
ra zawsze jest kierowana do zadań 
niewykonalnych. A to porwanie ko- 
goś z bardzo strzeżonego miejsca, 
następnym razem wysadzenie nie- 
bezpiecznych instalacji czy po prostu 
banalne przejęcie statku. Ich działa- 
nia obejmują wszystkie miejsca na 
kuli ziemskiej. Od ogarniętej wojną 
Libii do spokojnych plaż Morza Śród- 
ziemnego. W końcu rozwalają złych 
facetów i szczęśliwie odpływają do 
domu. Każda akcja w filmie w miarę 
dobrze pokazuje, jak ważną funkcję 
we współczesnym konflikcie może 
pełnić mała grupa ludzi, podejmująca 
się wykonywania trudnych zadań na 
wrogiej ziemi. Bardzo dobrze wy- 













szkoleni 





komandosi. . wykonywali 
z powodzeniem prawie każde zada- 


nie. Armia lądowa Stanów Zjedno:- 
czonych też posiada specjalne jed-- 


nostki zwiadowcze US Rangers, któ- 
re zajmują się działalnością dywer- 
syjną na obszarze nieprzyjaciela. To 
o nich jest SPEC OPS. 


WALK HL UKYZI 


W grze wcielamy się w US Ran- 
gers, czyli bardzo specjalne jed- 
nostki armii Stanów Zjednoczo- 
nych. Niby takie Komando Foki, ale 
tamci są z marynarki, a Rangersi 
z wojsk lądowych. 

Czeka nas sześć misji, a każda 
podzielona na od 3 do 6 faz. 
Przed każdym wypadem mamy 
możliwość wybrania sobie rodza- 
ju Rangera. | tak mamy specjali- 
stę od':cichej roboty wyposażone- 
go w. karabin półautomatyczny 
MPS$ z tłumikiem. Do mokrej robo- 
ty przyda się koleś ze strzelbą 
snajperską SSG i specjalną lune- 
tą. Masówka wymaga już grena- 
diera ż M4 plus wyrzutnią grana- 
tów M203 lub faceta z szybko- 
strzelnym karabinem automatycz- 
nym M249. Do zwykłej roboty 
starcza M4 z lunetą. Misje spe- 
cjalne miejskie, to idealny kąsek 
dla shotguna lthica 37, którego 
wdziękowi nic się nie oprze. Poza 
tym do dyspozycji mamy aptecz- 
ki, ładunki wybuchowe, granaty 
dymne oraz rozpryskowe i inne 
tego typu zabawki. Po dokonaniu 
wyboru, . następuje. prezentacja 
celów do osiągnięcia oraz szcze- 
gółowe wytyczne kogo, co i jak 
wyeliminować. Teraz nareszcie 
ruszamy w bój. 










Nasz wojak może się czoł- 
_ gać, skradać, biec i turlać. Ten dru- 


Widok na pole akcji ma- 
my, powiedziałbym idealny - 
— zza pleców komandosa. 
Jeżeli komuś się nie. podo- 
ba, może przełączyć na wi- 
dok z oczu żołnierza, 
ewentualnie z boku lub 
z oddali z góry — do: Ao 
do koloru. ORO a 
Wszyscy strzelają poci- 
skami smugowymi, więc nie 
ma kłopotów z celowaniem. 


gi też nie szwęda się bez sensu. 
Możemy oczywiście nim sterować, 
ale po co.. Rozkazy typu: idź do 
przodu, idź za mną, ubezpieczają 
mnie i wal we wszystko co się rusza 
w zupełności wystarczają. 

Od razu w oczy rzuca się sposób 
poruszania wojaków. Nie jest jakieś 
sztywne łażenie jak u Lary Croft, 
ale normalne, płynne. Każda czyn- 
ność, czy jest to przeładowanie 
magazynka, czy upadek na skutek 
bliskiego wybuchu, są zrobione 
perfekcyjnie. 

Żołnierze wroga nie idą bez- 
myślnie pod lufy naszych karabi- 
nów, ale chowają się za drzewami, 
turlają na boki i uciekają jak widzą, 
że nic tu ich dobrego nie spotka 
(po rzuceniu w delikwentów grana- 
tem). Nie zaniedbano też sprawy 
ubioru. W czasie operacji w gó- 
rach, nasi ludzie ubrani są w białe 
kombinezony maskujące, w dżun- 





gli z kolei w zielono=zgniłą panter- 
kę. Palce lizać. 


KTO MA PECHA? 


Akcje mają miejsce w pięciu kra- 
jach. Na początku wysyłają nas do 
Rosji. Tam w lesie, gdzie spadł 
nasz zwiadowczy samolot, musimy 












trzeba w powietrze i zostawiamy 
dowódców rosyjskich z odwiecz- 
nym pytaniem: „Kto to był i jak tu się 
dostał?”. 

Po chłodnej Rosji zrzucają nas 
w zimniejsze góry Korei Północnej. 
Tu w zamieci śnieżnej musimy 
zniszczyć kilka stacji radarowych, 
cztery MiGi i pojemniki z trującym 
gazem. Jak to zwykle w górach by- 
wa, podczas zamieci nic nie widać 
i niezastąpiony staje się snajper.z lu- 
netą na podczerwień, który regular- 
nie pozbawia życia niespodziewają- 
cych się niczego żołnierzy wroga. 
Najlepiej ulokować się wtedy między 
drzewami, włączyć * czterokrotne 
przybliżenie — wtedy widać bardzo 
dokładnie przyszłą ofiarę, która spo- 
kojnie pali sobie papierosa. Jeden 
strzał i facet leży. 

W trosce o odmrożenia, dowódz- 
two na kolejną misję wysyła swoich 
ludzi do Kolumbii. Tam w dżungli, 
podczas rzęsistego deszczu, przy: 


narkotykowy. Na początek 
trzeba porwać jego przywód- 
cę, potem wysadzić koszary 


narkotykowych. Tu nieoce- 
nione wydają się karabiny: 
z tłumikami. Taki Kolumbij- 
czyk stoi za drzewem, aż tu 
nagle słyszy małe kaszlnię- 


Swoim oczywiście. 

Kolejna nasza misja rozgrywa się 
w Hondurasie. Wszędzie petno bun- 
krów, wież strzelniczych i fanatyków 
z obłędem w oczach, dla których je- 
dynym lekarstwem jest mała ołowia- 
na tabletka podana doraźnie. Na 
bunkry najlepsza jest wyrzutnia gra- 


"natów, od biedy nada się snajper. 


Honduras to bardzo ciekawy: kraj. 


Na drodze walają się jakieś zepsute 


__ autobusy, co chwila ktoś ukrywa się 





_ za rogiem i wali do nas granatami — 


krótko mówiąc raj dla takich jak my. 
Misje w Hondurasie wymagają pew- 
nych założeń taktycznych. Co zro- 
bić, jak w fabryce, gdzie ukrywają 
ładunek plutonu i my go mamy zna- 
leźć, ufortyfikowała się ponad setka 
uzbrojonych po zęby ludzi. Którędy 
wejść? Czy walić od razu z broni 


chodzi nam niszczyć kartel 


i na koniec robić czystkę 
w tamtejszych zakładach 


cie i widzi dziurę w brzuchu. 
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„dzie biega liczny inwentarz do 
-j  ustrzelenia, bunkier i wieża strażni- 
cza Go 100 metrów, a czas leci... 


ACH TEN REALIZM... 





Pora zastanowić się, dlaczego ta 
gra jest inna. Po kilkunastu godzi-  drościć. Do tego dochodzi świetne 
nach spędzonych przed monito- . odwzorowanie ruchów postaci. 
rem, odpowiedź sama przychodzi — — Każdy zabity upada tak, jak trzeba, 
realizm i atmosfera. Jeszcze ni- strażnicy ładnie spadają z. wież, 


wilgotna mgła w dżungli i chłodny 
mrok rosyjskich lasów — tego nie 
da się opowiedzieć, to trzeba zo- 
baczyć. 


Nie będę teraz pisał opinii typu: 
„mimo tak wielu zalet gra jest prze- 
ciętna, bo...”. Sformułuję komentarz 
inaczej: gra jest świetna i pomimo kil- 
ku małych błędów, -taką pozostanie. 
Na razie udało mi się znaleźć jedną 
wadę, ale trochę denerwującą. Drugi 

p : . z komandos podążając w naszym kie- 
Na rynku gier zalewanym przez masę szmatławców jak klony  rnnku. po napotkaniu przeszkody ty- 


CAC, DOOM'A, czy QUAKE'A, rzadko zdarza się tytuł, który swą 797" Smochód czy drzewo, nie 


zawsze je obchodzi, tylko staje 
oryginalnością zasługuje na uwagę. Nie raz od Decybeliusza w miejscu. Podczas misji, gdzie czas 
słyszałem „o rany znowu jakiś „chłam! Nie chce następnego. odgrywa kluczową rolę (czyli 99% 
gry), zgubienie kolegi, który ma wła- 
śnie. osłaniać nasz: tyłek, podczas 
podkładania ładunku wybuchowego, 
kończy się dla nas śmiercią przez 
strzat w plecy. Pamiętajcie, że wróg 
nie śpi. 
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zadania podchodzi się z > szesna- 
ście razy, aby wreszcie 


demnastym: zniszczyć cel. Von. Radkovitsch 


swoim miejscu. Zombie/BMG 


Można jeszcze wspomnieć - prsryeurR?C-CDPROJEKT  CENA:-5 
0 grafice, ale w tym przypadku to - TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
_ nie ona decyduje o jakości tej gry. PO WIN'95, 3Dfx__ Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


_ Właściwie tę opinię można za- DEMO: CD 56 


wrzeć w jednym zdaniu: 3Dfx rzą- 


dzi. Śnieżyca w górach, gęsta, OCENA: a/ 40 
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( owych. Na dodatek k 
sia MARU WIO- g 





> wysac 
> nost,. bez którego: Wro- 
| ga baza wojskowa nie do- 
__ stanie. zaopatrzenia przez 

NR 3lata, 

Każda misja t ma limit czasu na jej 
wykonanie. Nie można więc sobie 
spokojnie iść do przodu i strzelać 
do każdego. Trzeba sensownie wy- 
brać cele ataku i ipo kolei je elimino- 
wać, nie wdając się. w bezładną 
strzelaninę. Przykładowo na zlokali- 
zownie i wysadzenie. lokalnej. stacji 
telewizyjnej, a na dodatek porwanie 
jej szefa, mamy 12 minut. Wszę- 
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rzygrzewające lekko słoń- 
P- SLC EJ ECON 
LUIEUCALNA UE ESC Y4A 
OLWASTCYE SU CHU UZ 
dbanymi klombami i równiutko 
przystrzyżonym LGWZLCJE 
FUCNIYCCW AKA Eora (oz Woo) 
Se. EWAIEEWARYCES NALE 
[NOrAJCYJACNOSZUCEWICJIEICZW ZU 
powiedzianych gości. Długi i krę- 
ty korytarz. Otwierające się na 
przestronne pomieszczenie roz- 
suwane skrzydła solidnie wyglą- 
dających drzwi. | nagła zmiana. 
Chłodne i sterylne pomieszczenie 
LG JEN ACWZA AW ESZLCI 
ców moratorium. Przetrzymywa- 
nych w niskich temperaturach 
SCIANA ZWI ESA ATC 
[ef ZA SEAN NPALICAW NW EZ 
ZIEMNE LN BŁUCICWIECCJ 
się wśród tych ciał Ellis Runciter. 


CRYO miało przed sobą trudne 
zadanie. Trudne o tyle, że posta- 
nowili z dosyć złożonej powieści 
Dicka zrobić dosyć uproszczoną 
grę akcji. I dosyć im się to udało. 
O dziwo jednak, pomimo że gra 
sprowadza się w zasadzie tylko 

. do walki, to fabuła jest prezento- 
ELEWACJA ZI EICIZICI 
wrażenie brania czynnego w niej 
udziału. A odpowiedzialne są za 
to praktycznie wyłącznie suge- 
stywne animacje. To one wpro- 
wadzają gracza w wydarzenia 
rozpoczynające się w 2019 roku 
i w Nowym Jorku. Rozpoczynające 
bardzo niewinnie... 

U-ILGCOSELCZANCJZAN 
















































| budują przy pomocy nieintera 
nych przerywników. Natural- 






LLOEWICZOICAWJELUSK Aoc s 
utworu Dicka. 
uchwycenie tego ulotnego uczu- 
cia. A latanie po kolejnych po- 
mieszczeniach i grzanie do 








rami ł 
„ EejeBe- RH) 





swoją rolę odgrywają sama 


INA ZIEJCWLEŃ 


wszystkiego co się rusza, po pro- 
stu nie jest w stanie tego oddać. 


OOO SZA CI EWIERACYE CAE 
na przecięciu linii SYNDICATE 
i CRUSADER: NO REMORSE. 
(EOT LCWAZSUNECZOAWĄCZZH 
żanych w bazie w odpowiedni 
sprzęt wyrusza, by wykonać ko- 


gs 
NZ 

| OLCŁZECUIENEAWECZICIHZNACI 
zwykle do masowej ekstermina- 
cji) — pierwsza linia i duże posta- 
cie w połączeniu ze sterylnymi lo- 
kacjami — druga linia. Nie da się 
UT EZKO A LOSCOBIUCNAZNE! 
inwencji, więc te dwa elementy 
zostały wzbogacone o odpowied- 
nie dodatki w postaci bardzo 
zróżnicowanej ekipy agentów do 
wyboru (oraz możliwości podno- 
SZUEMOWIWOZUCHJWAŁ CA 
syczny, RPG-owy sposób), doda- 
LUEROSTIN Or ZICUCEZNOSAJCIE 
nych zdolności inercjałów oraz 
dosyć rozbudowaną siatkę agen- 
tów ułatwiających wykonanie mi- 
sji (rozmieszczenie w różnych 
miejscach akcji skrzynek z dodat- 


wanie o siłach przeciwnika, suge- 


gier, które prawie całość ntejalk _ kowym ekwipunkiem, poinformo- 


LOWZUOREYCERZA Z COCO 


LUGO ZLE SEKLACZAZTLYCEC 


RTOMCICENEGLELGNFZ CZACIE) 


ówki. Zarządzanie zasobami 
ansowymi jest jednak w UBIKU 





_ potraktowane po macoszemu. 


Najbardziej kontrowersyjnym 
punktem gry jest grafika. Cze- 
mu? Wystarczy popatrzeć na 
OYCEWANCAELAICONCLCKACH 





CEA ZA ZUCH (JE 
WP LUELCOWEJ scenerie, 
w jakich odbywają się mi- 
sje, wyglądają bardzo 
OCTU CHWAKONALICCH 
idealne stop-klatki. Nie- 
stety jednak, w momen- 
cie kiedy przychodzi ko- 









LWEWACUUKA (ol-8 
niu grać, pojawia się 
prawdziwy problem. 
Te lokacje z catym 
ich  renderowanym 
przepychem są zu- 
|EUICIUESUCWNEA 
Co z tego, że prezen- 
tują się tak idealnie, 
EO OJINOCLACYANIE 
UILUCNAW ZYC TZ 
WALCZĄ WEW 
wet stopniu. Co z te- 
go. że poszczególne 
pomieszczenia są odwzorowane 
z fotorealistyczną niemal dbało- 
OCR ZACCJOWICIHEROJ 
najmniejszego wpływu na prze- 
bieg akcji. Nic. A nawet gorzej — 
CZIENO EU EN YAN s(0y208 
staje w zupełnej niezgodzie z ani- 
UEOCEKICULCHOCOCIJNAC AJ (e8 
łączenia prac dwóch zespołów 
pracujących nad UBIKIEM wypa- 
da blado. Polygonalne sylwetki 
ludzi poruszających się niezbyt 
składnie (pomimo zastosowane- 






























go motion capture), 
wśród tych sterylnych 
korytarzy są po prostu 
nie na miejscu. Te tła nie 
|ECWEKOOR R ALIESZH 
ty, niezbyt wiele dobrego 
można powiedzieć też 
o sposobie poruszania 
WOCHE WIIUEOCNNCCH 
bardzo niestabilna i wy- 


raźnie widać, że po- 
OC EMUEJCNUIZAIA 
dużą liczbę klatek 
CIUCHACH 
cie sprowadza się to 
do skoków podczas 
większości czynno- 
ści dokonywanych 
jelojo(>-ONUICJINRNCJE 
wyraźniej widać to 
podczas upadku po- 
OC ERACI ZU CHC NCZCH 
nej chwili taki gostek stoi w miej- 
Scu, a w następnej już turla się 
po ziemi. Bez łatwiej zauważal- 
nych etapów pośrednich. Jakby 
na dokładkę nie został poprawio- 
ny pewien irytujący detal, który 
CEWZUKIESUTACZKACLOR ACZ CJI 
wcześniejszej. A zowie się on: in- 
terakcja z osobami. Otóż w mo- 
mencie, kiedy kierowany przez 
LCESECCNNUCNEZ ICN cZzCjH 
obok innego, ustawionego przed 
nim, to zwykle dochodzi do tzw. 
przesunięcia. Jest to szczególnie 
uciążliwe w sytuacjach, gdy ko- 
niecznie chce się utrzymać pe- 
wien szyk. W późniejszych mi- 
sjach należy bowiem bardzo 
dbać o swoich hołubionych iner- 
cjałów i trzymać ich z tyłu — są 
szczególnie przydatni w walce 
z innymi dysponującymi podob- 
nymi umiejętnościami oponenta- 
mi czy szczególnie niebezpiecz- 
nymi zcyborgizowanymi agenta- 
mi Hollisa. Przesunięcie polega 














na tym, że postać przechodząca 
obok drugiej „zgarnia” ją za so- 
LENNELS ELO JLCYZJZZCTZN W 


I JEWCENUCENUCWUA NCK ZIZI 
niać widoku. Tym bardziej, że 
ZEW EOWATOCWCEWALCCA 
można tylko do przodu i jeżeli mi- 
nie się przypadkiem to najbar- 
dziej dogodne, to trzeba przekli- 
| GJENSZAZNEJ CYC CYM 
Kontrastem dla wielu niedocią- 
gnięć dotyczących grafiki jest 
z pewnością muzyka. Dosyć 
dziwna, ciekawie komponuje się 
Pa ZIGOERILENAUCLICIELG 
cją (dostosowuje się przy tym do 
sytuacji — w czasie walki staje się 
bardziej dynamiczna). Szczegól- 
LENUZZCNCEWCUZILUOSCWELE 





MIEWELICESLNEWCZELC A CCIA 
WELUSCINCN OAZIE LIWE 
obojętne puszczenie kumpla bo- 
kiem. Kiedy próbuje się przy tym 
ISCLENITOCWIECHNCZAANACO 
kimś konkretnym szyku, różnią- 
cym się od tego jedynego, który 
oferuje komputer, to można się 
| ONJCSUWAEJECJN WAZZCE UI 
WOEWEWNCONNY CNA Ez ZIEJ 
LWIYŁAWEADICKOOCIECATOJCYWA 
UODASZENAOCNWIELIEWCIEJA 
ESC CYCYKIIKZWJNENA 
ŁOWEIWACIENA SE YZ UYZNIEU 
stręczyć wiele problemów. Cza- 








TW. ab'o8:16 
CELU GUELENJr=IEIZENCELUEI 
MACA JCTLJ AYCECINZSLELŃ 
| EOLIELONJNK CYT OSCIECE 
na sam z pustym pomieszcze- 
niem, które opuścili właśnie ste- 
rowani przez niego agenci, 
CEIEEOENIEOH NJ (ILU JCA 
REJENT COSA SZA COIEJ (OSY 
i ZeiW OCZY CZAWILCECCNOWA 
Zanim zorientuje się w takiej sy- 
LUEISIEIELCYJO CI CAC GC 


































A REĘ 


przez chórki gości pochodzących 
chyba z jakiejś sekty. Ich głębo- 
kie i ponure zawodzenia przywo- 
dzą raczej na myśl barbarzyńskie 
czasy, kiedy półnadzy barbarzyń- 
OAZIE INUEICKSSECIA ECH 


OO LONNANOTWZY ZZA UNE 
technopolii UBIKA. 

Niestety, pozostała jeszcze pew- 
na mała niedoróbka. Otóż czas jaki 
ZIE EOCELIENNA OJ 
kacji jest skandalicznie długi. 
Sprawdzałem to na różnych kom- 
puterach. | niestety — nawet na 
24xCD ROMie trwało to od kilku do 
LULUCPACSTYWNCE UTW COYCC 





moim skromnym 
zdaniem  niedo- 
puszczalne. 


ELE CEINCNL(o) 
tych licznych niedocią- 
gnięć i niedoróbek — UBIK 
jest catkiem porządna grą. 
Tyle, że  wypuszczoną 
OAECAWOCZZANZZC NE 
NET AZ CKZIOCWEC 
EWICZELCCCORCI WAN) (oW 
ka. Sama powieść ma już dosyć 
długą brodę i nie musi spodobać 
SERASAZ UNE CY ONE 
ZULU OST UNUELCACICNNICH 
nowiącym podstawę do zrobienia 


c 


N. TURNEULL_ EJIJ 
i] 


gry komputerowej. Nie ukrywam, 
PERCSNNALOJOWZALUCNICZZJ EC] 
bez uprzedniego zagłębienia 
WACZYAJJECLENEW CHC ACH 
ści Dicka, nie wychwycą wszyst- 
OELECOWAELECEAACI FCU 
WETEKYY ZJLIENIOEELCWECH 
początkowo sytuacja z samym 
TUCZNA JLGCICYA JC KycU 
OWCY CO CIEN CEWOEA 

[e OZUN AAC 
LIENAECOCWICNIC 
możliwość  rozwija- 
nia swoich postaci — 
i choć w pierwszych 
UIOCHNONNICEH 
zbytnio postępu na- 
szych dzielnych 
ECELELONA [(o) 
w późniejszych eta- 
|E-NOCICNACECE 
(CUNUZZZUIANIICH 
ELAN ORNU=ILGEC 
jedną z nielicznych 
CIEAOOOOWETNYAWCSAW CE 
ZZUEK OW OEIOCOZWIEIEKIJA 
PO CJ EICECIAWIELUCELKC ONY 
nych systemów zabezpieczających 
i hackuje różne zabezpieczenia 
w ten efekciarski i niepraktyczny 
sposób, który tak lubię. To miłe. 

Po UBIKU spodziewałem się bar- 
dzo wiele. Zapowiedzi i pierwsze 
COCEWASDANJ SCHON NNYZIEJCIHEA 
z rolling demo było tak samo. Pod- 
CEC ZAW ONELCŁACIZ 
WALEMOSCENIKZJC NEELICH 









co osłabi. I z przyki 
przyznać, że UBIK 
moich oczekiwań. Ale 
wisiała bardzo wysoko... 
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po Internecie, z zazdro- 
Ce KO SZW EWELSZAI ERICA 
nek gier komputerowych w in- 
nych krajach. Na pierwszy rzut 
oka zdawać się może, że osią- 
KIUZYCZI CEST ACNJ CHA 
chleb z masłem. Twórcy robią 
CJI CIEA OSC Z AZECICH 
gracze od razu biegną do sklepu, 
ZNZELC ZALNHOWANCEZE CI 





NOJESSCJELELG CME 


NONILCECHCNYZU 
chodzie wydaje się 
całkiem sporo no- 
WZCICSIAWA 
CEWAJN NETIA 
CEIENSOCJAVIELG 





cjach promocyjnych, za- 
trudniają sztaby ludzi, których 
zadaniem jest przekonanie gra- 
(ZAJŁZENATOCWNACAAL CJI 
i czekali na dany pro- 
dukt. U nas, 





|EMINJCZCCCEINKZCICH 
4 niczne pisma albo buszuję 














Z zapowiedzi i reklam wynikało, że REAH 
miał być podobny do takich przebojów 
IELLACIEN IJ Pra NZZEJUNIJE 410 
twórcom wciąż jeszcze daleko do przy- 
ELE GUILU AAA ;1:P 





m_ WAGĘ CZU NC CH 


płynącym, polskim twór- 
com jest dużo łatwiej. I tu- 
LORUUSZWIJCWCACAWEIE 
CAT OTELICWIEE 
wiadomo, że polska mło- 
dzież spragniona ojczy- 
O Cefoy A CIOC WUS 
cem poprze rodzimy pro- 
CONAN LCJCENECLELSULS 
IWAUCEAWE ZEE Ata: 
niż podbicie serc Pola- 

















cy, którzy chcieliby pod- „ 


' rystyczną  przygodówkę 


|JPĘCUCZNNTZSSUIELCWYA 
ELAN HW GPWZE 
LON (czyli Laboratorium 
Komputerowe AVALON, 
ICZCYUANCJ CZNIK CLACH 
| ELU NA ATENA CNAUC! 
COCIUOWEENIENOONE 


REAH, grę orygi- 
BELENLEWLECZJU 

polskim rynku nie 
BYLOSIET NZ 
EZLUENINLCO ELA 
| Przystankiem docelowym 
| tego produktu ma być bo- 
MIEUKZE UNC 
szem, można zdobyć 
(WZIEACIEJCCCENK CH 
zasilą fundusz emeryto- 
j wanych piratów. Oprócz 

wersji polskiej  REAH 
| ta fol WELEWESSAWIZANZCI 
WAULOK THW ZACH NEK CA 
go całość ma być wydana na 
DY PZAUJ CYZTIUNOCZEOACCIAA 
szy szeroko zakrojona akcja re- 
klamowa, a każde szanujące się 
pismo o grach komputerowych 
postawiło sobie za zadanie opu- 
blikowanie obszernych wiadomo- 
OJCU ENKOZI CAC ZTICZ 
szanie spowodowało, że do tej 
przygodówki podeszłam z odpo- 
wiednim namaszczeniem. 


Wiele się po tej grze spodzie- 
wałam, a to z kilku powodów. Po 
pierwsze, niezmiernie wysokie 
aspiracje tytułu. Po drugie, gra 
prezentowała się w zapowie- 
dziach bardzo ciekawie zarówno 
jeżeli chodzi o fabułę, jak i grafi- 
LCAoSIEWBTLNICW ZANA 
padku wcale mnie to nie zdziwiło, 
bo nasi scenarzyści są bardzo 
WIEIENOWELPAOJEICULCA ACE 


WOW CIENELUT (ZAK MrZoj (TR 


u zny 

LULUEIARCZA LICO CECH 

no wysychające, a drugie za- 
lewane przez wodę, fontanny, 
WZZEN UCZ NAN UCNACH 
kitna woda, cienie rzucane przez 
przedmioty, ładnie renderowane 
obrazy przedstawiały się bardzo 
interesująco. Pomysł jest znako- 
mity, wykonaniu można zarzucić 
|EWLEUC (CJ (NAELIENCLO JL 





sele widoczne kiedy siedzimy bli- 
sko ekranu (z daleka całość pre- 
zentuje się znacznie lepiej, ale 
niestety, trzeba mieć wtedy długi 
kabel do myszki). Mimo tych 
drobnych felerów, tak ciekawej 
i dopracowanej koncepcyjnie 
GICULWUTACCYDOWNCAWCZCICTH 
Krajobrazy są jak ze snu nawie- 
dzonego artysty geniusza i to jest 
to, co krupiki lubią najbardziej. 
A na DVD wszystko będzie pre- 
zentowało się jeszcze lepiej. Ste- 
LOWULSCIO JH CZ YCCWAR (YA 
wiono obrót o 360 stopni, chociaż 
(ZZCZLUWESAJINNCOSKCZWNA 
Otóż zdarza się, że odbywa się on 
|ELSELOZITCUNERACZJKA UTT) 
obrotu, ale na jego obwodzie. 

Na odpowiednim poziomie wy- 
LOLEIWAJCZSL EC c (CCU 
zyczny. Jest to połączenie róż- 
nych rodzajów muzyki, m.in. tran- 
CZENECLUOCSAWLCOWEWeU 
przez takie zespoty jak Fading 
[0 OWIEWCOUCEEWWCCNKECECH 
ULEUCADICE UCZENIE 
nie mówią, ale muzyka bardzo do- 
brze oddawała nastrój tajemni- 
czości panujący w grze. Porusza- 
URIENNOCIOCHO CIAZA 
nież dobrze dobrane odgłosy, np. 
uderzanie stóp o drewniany po- 
most, czy świergot ptaków. Także 
niektóre zagadki oparte są na roz- 
AEWZLIUKPAIELCWA 

-— Zwrócitam też 
uwagę na fakt, że 
|ESSCYJAOCCWIEJ 
z udziałem żywych 
postaci, aktorów mó- 
wiących po polsku. 
Mogłam _ wreszcie 
w pełni docenić za- 
CLK KCYZA ENIE 
i kunszt aktorski 
osób występujących 
w takich produktach. 
Jednak to, co zoba- 
czyłam w REAH, nie 
przypadło mi do gu- 
stu. Aktorzy grali 
sztucznie, swoje 
: | UZSLCAWYSCWICEC 
DA 38 WZATUNAAZZIUOICIH 


"=, uczniowie kółka te- 
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; ń CUG 








nego, robiąc przy tym 


GALEN ARN CIWELCYAY 
zawód przeżyłam, gdy mój 
bohater rozmawiał z poku- 
tującym duchem, który 
miał głos pana spod budki 
z piwem. Dobrze nato- 
LICO AZZNOWZIWICW 
warzyszący głównemu 
bohaterowi podczas całej 
COBEZUCE CZW AKCWIEJ 
i miły głos głównego bo- 
hatera. Szkoda, że ta przesadna 
EIENELUJOCNCAS CACY (ez o0o) 
teksty są catkiem ciekawe. 


WŚCIBSKI DZIENNIKARZ 


PEL CM ZAZU ICIC] 
całkiem przyzwoicie, a nawet le- 
piej niż przyzwoicie. Największe 
zastrzeżenia mam jednak do fa- 
buty i zagadek REAH. 
Nie trzeba oczywiście 
nikogo przekonywać, 
że te dwa elementy są 
w przygodówkach naj- 
ważniejsze. Pomyst fa- 
|NWACSSLLSYJKICICH 
wy, chociaż nie został 
dobrze wykorzystany 
IKOZIEWAACYSY 
jącą przygodę. Otóż na 
planecie Reah założo- 
no tajemniczą kolonię, 
CY LJONIEWACALUJĄ 
macji  przedostawało 
SOLCAWCCJICSJNATI 
blicznej. _ Oczywiście 
tam, gdzie diabeł na 
Reah nie dotrze, tam 
pośle GAZU GICZH 
Przedstawiciele tego 
|JCUEOWZZNA CH 
długo żądali dopusz- 
czenia do tajemnicy ko- 
lonii, aż w końcu udało 
się to jednemu z nich, 
wybrańcowi nad wybrańcami. Na 
marginesie trzeba dodać, że tym 
Cay ZZ WTSZDUWCYCERWA UCZA 
ku przygodówek i używania sza- 
rych komórek. 

[e] cyz] NINY ENI EW EELUKACIH 
duje się Portal, dzięki któremu 
można przenosić się do różnych 
tajemniczych miejsc, do alterna- 
U ZUWEWELOWANAPZACILELEA 
WA WTIOSELEWICELEKN ZAJ IJCH 
zobaczyć, co znajduje się po dru- 
giej stronie Portalu. Podczas tej 
eskapady Portal przestał działać, 
a nasz bohater znalazi się w ta- 
| ELUZATANICZJOWCNATCW II 
ILEWIESENZ CAUSE YACH 


dał 11 BSE 


CELU ZOE UA YAW (elo) (s) 
do domu, bo przecież martwym 
nikt nie przyznaje nagrody Pulit- 
zera. Na swojej drodze Spotkał 








wię MLD Ai wą 





ochotników, którzy postanowili 
CIECIE CYWA YET ESA CTH 
po drugiej stronie Portalu. Z nich 
wszystkich najbardziej poczytal- 
WAW ZEWELSCNSZWCJN TRA 
Cała gra podzielona została na 
trzy części: w pierwszej musisz 
wydostać się z pustynnego mia- 
SEKCIE ZCZLLEONIEW 


O OWY r=" ZIELONEJ 
(e (TAI JYZWZICEWZINULE! 
z Portalem. Fabuła pierwszej czę- 
CON CO SCYT C CUZ cy CJ) 
zaczynają się kłopoty 
| OCZCOZWIINWCZHELO 
cji, np. jeżeli chcesz do- 
stać klucz do kłódki, mu- 
sisz najpierw porozma- 
WECEASZYY ZUW U r4CR 
cem, potem zabrać od na- 
MO UCOWONCOWANELCIACIA 
ufarbować go, a dopiero 
WCWJLUOCACEN JAA 
pomni sobie o kluczu, któ- 
ry gdzieś schował. Zakoń- 
czenie całej historii jest na 
pewno oryginalne, ale ma- 
to logiczne. ć 
A co z zagadkami? Otóż 
CERIWIICYZEEO e Ty 
U ZOSCYWNSZJCANCCH 
UENUBZEEJGWEOKNTCH 
SCEWOCZINEWO LEC 
COCA SCOTZCJYZU 
gadki polegające na zna- 
lezieniu jakiegoś przed- 
miotu i odpowiednim jego 
użyciu nie są zbyt częste 
KOR OO CYZICWYCHY(J 
OCHA ICOJUCNNNJCECICNAEJ 
przeniesieniu danej rzeczy z jed- 
nego miejsca w drugie. Odnio- 
stam wrażenie, że zostały one 






umieszczone w grze głównie 
w celu zapchania dziur w fabule 
i dlatego są bardzo niedopraco- 





wane. Nie podoba mi się również 
nierówny poziom trudności zaga- 
dek logicznych. Niektóre z nich 
są naprawdę bardzo trudne (jak 





WCEAOCWCNEWE WAZNY 
WAJUCUUCEWACEUON JC 
IOWAAWZEJCO CLUCH 
OE CON UUEŁZE 
z kolei bardzo łatwe. gz” 
WCOCYZIOECCENA 
logiczne i bardzo trudno 
jest znaleźć do nich podpowie- 
dzi czy wskazówki. Ogólnie 
EIEEJ EOS OJUCYZA NOCH 
żeli chodzi o fabułę, jak i o za- 
gadki, co w dużym stopniu 
UNO SZWYAJCIINONJCICH 
LIER 

REAH z pewnością jest 
produktem, na który należy 
ACTA TATZEIWNIONCO SA) 
| EELELG zac CWAIA 
SOOUWIKZECELCINKACH 
ZL LUT CLWALNIENAWICIUR 
CZA A SZNZIKO NK O ICZE 
dzięki tej grze sukces na za- 
chodnim rynku. Dla fanów 
przygodówek ten tytuł może 
być jednak urozmaiceniem 
WAS ZOCINIZIC JO 
WELT CIETCZAY 
na rynku gier z ich uko- 
chanego gatunku. — 



































"O GULA 


POWINS5 MBAR 














zzo 


-OPPWECONY Ce CELNA 
CALE przygodówka. 
|e-UJACWCZILCICONANA 
chwalony w podtytule można ci 
podsunąć prosto pod wągsiki. To 
wszystko jeszcze ciepłe, ze 
OWE CWI CZE UCNEEH 


IKE WIEZA ELA CAE CHA ASY 


bezdennej rozpaczy po zramola- 
tej bzdurze ROCKETTER, amery- 
LGLELCNNCTUT O CHWOOCICLUEA 
ROCKET SCIENCE zaczęła już 


RUSSO NZATEONAWZIECECH 





LCGDUFR CO CERITNNCJ Od ATA ZIE NCNNNY CNA 

















(EKY EELS AE WŁE LUA ATI PAT ZCIJ PAU ALJITO 


| rokracji, tajemnic nie do rozwiązania i na dokładkę 
latającej wody morskiej? 





i wciskać bezsensowne obrazki 


| w bebechy swych komputerów. 


W jednym ze szczytów tego 
obiędnego chaosu zadecydowa- 
no, aby całą tę dotychczasową 
SELU ES NASA CCONAALOCIH 
WAELLEKCLOW CU MIELOWERCOTE 
maryczny wytrysk wszystkich 


członków tego zespołu byt tak 


obfity, że zapełnił całe pięć krąż- 
ków peinych grafiki, dźwięków, 
muzyki i animacji.. Końcowy 
OESSCSOSUOSETICEOJYNIEH 


KSALIOSZIENNSEICIHACNICU 


wet ździebko druzgocący, kto 


IAUORSA CJNWIEGLIESCZAW NANA 


po prostu dokładnie taki, jaki 
każdemu niezwyktemu kociątku 
[ZNAJ ZAZNA CEO) 
gniazdku uwitym z krwawego 
bluszczu. Rezultatem tego gali- 
EUCOWNICIENIAKO or O (ca 
sunkowo sensowna przygodów- 
ka naszpikowana przeszkodami 
logicznymi. 


(_- POWRÓT MESJASZA 


gz CG ACOSICICWAWA 





ISECZIECOKZ CYWAEINIELICH 
| chęcić ewentualnych kocich 
IEUEOOWNEZ CYJALIGCLUWAE 
MOBŁUC EHCZJSCANSCANLEJNCH 
ICONS IY CO JCH 
| dzierać się tak dtugo, dopóki nie 
| wpadniesz na namiot. W namio- 


| cie zobaczysz dwa śpiwory. Je- 
| den należy do ciebie, czołowego 
IROECOILENNCIOWONZECZO 
| Spraw Światów Zewnętrznych. 
| a drugi do twego murzyńskiego 
R OEeNUELCENLJAA EIO 


stości jest zamaskowanym Je- 
zusem Chrystusem. Chrystus 
PALCJUIEICNAUJKLCLOCENICU 
w imieniu całej ludzkości: musi 
zwyciężyć nad sztuczną inteli- 
gencją, nad którą stracono kon- 
trolę. Jeśli mu się uda, zresztą 
WAELEJNITAWCUNUSESWAJ A 


sób, otworzy to kociętom drogę — 


CCJCJIA 

Główny negatywny bo- 
hater/-ka/ gry, trudny do 
sprecyzowania babo- 
chiop w cylindrycznym | 
neonowym kapeluszu to 
coś w rodzaju bezpłcio- 
wego wirtualnego Kosia- 
CEMOWZOWANAOJSJACI 
(OSI ECENIENI CH 
macie gry: „Porzuć wiarę 
WABŁOJOILLEWACNALCJ 
i w swego burego zbawi- 
(JEJEUNKACYJJAIETLONICYE! 
w me dłonie, albowiem moja 
WZSENCIUNCSNZCH (ee 
bardziej przemyślna niż plany 
Lo) ef (01 - WAW ZYT CIELO 
OKS NZNECLELSE CATCH 
bohater opowiadania Ellisona 
„I have no Mouth and I Must 
Scream” w wirtualnym piekle. 
Rusza więc śmiało do centrum 
sztucznej inteligencji, aby rato- 
wać sytuację. 

OBY ZAZUOIN KACZE 
u Etako( W ESZAJCYCC EL Golojoj 8 
| CHEKCELNIUN CNK ACNIEWCJI 
CET Ludy ZU UNCOCEJY CHA 
czyli kociątko wcielone w zabią- 
CEC CHA ILCWAEULCZN 
COJNCOSATOWACJN JELEC 








IIELGCZH 


WIEWOJLCH 
oczywiście Obsydian, który za- 
stuguje na osobną wzmiankę: 
No cicho, cicho, nie bój nic. 


laptop i... 


INKRUZJA W OBSYDIANIE 


Obsydian jest ciemnym mine- 
ratem o matowym połysku, od- 
4-7 -NOCIAMZCJ CH OCZOJE] 
LO CLUIETCAN ZSO CUCIEANA 
O CJ CEA NOSZA CNCELECJ 
LECZENI LUNE 
szej przygodówki. Jest 
to taki niby zwyczajny 
LCCN cal v4ANNCIE 
pierw ma zaledwie pół 
UCUCNIECUIAACIECIE 
|CZICHAWLUJ HZNEWY 
metr, potem pięć me- 





trów, dziesięć. a potem, przez 


| SeLE NA UOANAY SZ CNA SALI 
drzwi. Zza nich rozlega się prze- 
|CZZICIHAWIEZCLACINA e losr4C72 
| ZAICKOWNOITENEOYCICU 
WA GILUEZAJCECHNICEAWICJE 
przedmiotów, przy czym każdy 
jest dziwniejszy od poprzednie- 
go. Wnętrze Obsydianu podzie- 
| ENYCOSALEWAZACIAJKCZJAA 
Pierwszym jest Centrum Biuro- 
kratycznego Błogostanu, dru- 
gim Techniczne Kwadrocen- 
trum Ropy, Ognia. Rudy i Wia- 
| AZZTWKONIE US (CALE! 
OOLIAIONCYMCJCYACNIE 
końcu czeka cię Mózg Obsydia- 
nu i pojedynek z babochłopem 
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w cylindrycznym kapelu- 
CZY O l) CWAO) SYSTE 
oparta jest na strukturze 
niekończącej się metalo- 
W SEUESIAANILUSZ CJ 
ne mechaniczne żuczki 
|efo WICIA ELEN THE 
niczne żuczki, te zaś 
jeszcze większe, a te 
ra CJ EOWIELCZEJKN I 100 
przednich. A nagle... co to? No 
| EOLZNEEICIEEUCWANICJNCCH 


NZ COC CJCLJ CJA 
fuję, bo w rzeczywistości to jest 
[ej SYIEUWANYASAWIEWACJ A 
O EizA CJA OCONCORELGCONI 





















ze wszystkim, bo OBSYDIAN 
| CE SEE EZZ ELSWZAURWELEJER 
UKS TJUNYrA ZEE Ucyze(c8 
wej ROCKET SCIENCE. 

(oDirZZIEMNIUCUCW ACC 
go Wola: Jeżeli w tym miejscu 
odnosisz wrażenie, że twoja 
godność rozpływa się w eterze 
rozczarowania, to bardzo cię 
proszę, dalej już nie czytaj, bo 
mógłbyś, mity kotku, stracić 
podstawy wrodzonego zmysiu 
(OWIAECINOCSCOCTNESZYCĄ 
kociątko? No dobra, chodź w ta- 
kim razie dalej... 


Ą ŚWIAT NA GŁOWIE 


Na samym początku OBSY- 
DIANU zderzysz się z Biurokra- 
tycznym Błogostanem, czemu 
więc nie wziąć go jako przykładu 
WIECZKCUEUACINICEJ OLA AIrATe 
ci go nieco bardziej? Biurokra- 
tyczny Błogostan to miejsce, 
gdzie panuje absolutna biuro- 
kracja, której odór bardzo cię 
zniesmaczy. Ekrany ludzkimi 
ustami będą ci opowiadać bajki 
oe rozmarzonych kartotekach 
urzędniczych, liczących miliony 
haset o niebotycznych stosach 





formularzy i o warun- 

kach, jakie trzeba spet- 

nić, by przejść do wyż- 
SEILCIESNIKIZCEOJVAN PIR 
Biura tworzą wnętrze 
kostki o kubaturze jedne- 

go kilometra sześcienne- 

go. Po specjalnych po- 
mostach możesz prze- 
chodzić na ściany kostki 
tak, że przesunie się na nie siła 
ciążenia i staną się doraźnie 
jefofo | (o ETUIBAJEILCWZPZCCJCH 
CCEEEIEWNCHJENNU CIN CYFZU 
ECTS ACZ CEC UW 
tycznego piekła jest ciężkim za- 
CELE EAELS UCZENI UCHEL 
WAKACJE ej (oj ECH 
| Gol ELSOAW EC Te I CYZZWAI7A 
OO JTCAW PEWNIEN 
stawie tego, co tu opowiadam. 
Bój się karkołomnych pułapek 
logicznych, rebusów słownych, 
niewidzialnych koneksji, bo na- 





gle bang! I móżdżek od tej chwi- 
li dekoracyjnie ubarwia satynę 
koszyka. Rozprysło się szczę- 
ście szczeroziote. 

Krok za krokiem posuwać się 
będziesz statycznymi obrazka- 
mi przez świat na głowie posta- 
wiony. Ze sobą nie będziesz 
mógi, biedny kotku, 
wziąć niemal nic, bo 
cZEUOWALICJCCE UA 
tego, aby dało się je prze- 
OSI ENIZJCUINCECH 
że ustyszysz choć jedno 
PA ZAWERSAWCANACNICH 
cie OBSYDIANU. Spo- 
dziewaj się raczej, że do- 
trą do ciebie dźwięki spo- 
[cofa EAWEWELLONCEJ 
dynie przez zwyrodniate 
sztuczne biomechanoidy, 





Jezus-Maks i Ten w cylindrycz- 
nym neonowym kapeluszu. Nie- 
WIECEZOAŁZ ECK SZA ECICICH 
ce osamotnienie. Jest przynaj- 
mniej na co popatrzeć. Słodka 
mgietka beżowego półmroku, 
O UAWENCEIEKOWIOCICOENSCHION 
ramę zwierciadlanych bloków 
fabrycznych, światów wiszą- 
OE tj eZ Z WAWZJSCUEW 
tych futurystycznych krajobra- 
LOWA EUZA SET PZO ZYC EJ 
koronkowe kocyki (najbardziej 
wrażliwe na koci mocz), albo- 





będziesz śledzony argusowym wiem mocz twój, kotku, bardzo 


spojrzeniem niemych robotów. 


niebezpieczny jest dla tych arty- 


Przyglądać ci się będą również stycznych cacek, bo w sytuacji 


7% 
wo 


ELO UCZ Wc (7AJATTYATCJ O 
LENS TSA AC o Ety1EI 
mimochodem. Obrazki nie z tej 
ziemi... bij mnie, bij mnie! 


Muzyka jest urzekającym dzie- 
GUZ OCONELECON (CHEN Y0 
dartą harmonią, który ma talent 
ly CWE ENYA NCT 
wszystkich wrzodów nie może 
się w pełni skupić nad melodią. 
WOWZAZAWZJICWOCYSZ e 
kompozycji, raczej zakosztujesz 
rwanych próbek talentu geniu- 
CZWCO YJ AORWACHICO 
szu zbożnych życzeń klauna. 
ENIRO WCONECELALENSIE 
COWAŁCEW Z WJICACJCZNYACEH 
UEMILOWELCOHENA CHA CIEH 

(GN IYZICECCIN=ONTOA 


piasz? Wytrzymaj jeszcze trochę, 





doczekaj do końca, bo to jest | 
prawdziwy miecz na węzeł gordyj- 
CUSZCOCWYWANOJONNNJC CN 
na tym, że w odróżnieniu od kłęb- | 
ENNOUCOANCOKCENA NOCH Z 
motać obsydianowskiego splotu. | 
Niektóre zagadki logiczne. 
OWICREBICSCWJLENLEWUCICH 
matykę, są zbyt nieprzyjacielskie | 
| ELUERONCI SANO CNJCC CK OWLCWI 
|JEMIOGLONONIACEEMNCCH 
któryś z twoich kocich kolegów 
wyznaje poglądy ultraprawicowe, | 
to ze wściekłości prawdopodob- | 
nie potamie ci krążki z OBSYDIA- | 
NEUSS JCEOCWOWACZNI 
jako Murzyn. Z animalistycznego 





punktu widzenia być może usatys- | 
fakcjonuje cię fakt, że tu i ówdzie | 
U ELUUCSZJACEWELCEJY CA | 

Pamiętaj jednak, że OBSYDIAN | 
przeznaczony jest głównie dla lu- | 
dzi, a tych zjawisko to na pewno nie | 
UCZA SOWYCAWZCACLEWOG 
z lekka zmartwić. No ale poza tym | 
świetnie się pobawisz. OBSYDIAN | 
jest bowiem szalonym, odjazdo- | 
WILCZE AWEIEL ACTI 
zagubisz się z samego choćby wy- | 
siłku, podjętego w celu rozgryzie- | 
nia tego wszystkiego. Węzet gor- 
CELORYTJEONO LCCN CHE 
O WZZTWIENCCYJ YCH CCC 
się, że twój język nie jest rozdwojo- | 
ny, a więc nie jesteś smokiem. | 
ECLOHICOSCOSTUONCUWCZWI 
ZATUKALIOWICSZA NON Jr 
OLUCNINArEJCHKIENIZSFEUEIG 
twiać, bużka w czółko i do zobacze- | 
nia przy ogłoszeniu werdyktu! 


Mamoulian 


Rocket Ścience/SegaSoft 


ODEON UŻ4Ą CENA: -9 
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ielu miłośników klasyczne- 
W go RPG od dłuższego cza- 

su narzeka na brak do- 
brych tytułów. Co prawda pojawiło 
się w ciągu ostatnich lat wiele kom- 
puterowych role-playów, ale tylko 
niektóre spełniły pokładane w nich 
oczekiwania. FALLOUT zawiódł 
pod względem realizmu zachowa- 
nia NPCów oraz dialogów, 
BETRAYAL IN ANTARA 
była strasznie monotonna, 
DIABLO bardziej przypo- 
minał _ zręcznościówkę... 
Oczywiście były też gry, 
które sprawiły miłą niespo- 
dziankę, jak chociażby 
SHADOWS OVER RIVA, 
3 generalnie „hardcoro- 


_JFAFAFAE" 

















men? ** 
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wi” RPG-owcy nie mieli za 
bardzą w Co grać. W tej Sbc ko- 
lekcje takie jak THE ULTIMATE 
RPG ARCHIVES czy ULTIMA 
COLLECTION mogą choć na chwi- 
lę pocieszyć i pozwalają przypo- 
mnieć sobie stare, dobre czasy, kie- 
dy królowały MIGHT 8. MAGIC 3, 
| WIZARDRY 7 czy cykl EYE OF 
„| THE BEHOLDER. 











































Dragon Wars 


Interplay 


Na. pięciu krążkach 
wchodzących w skład TU- 
RA znajdziecie aż dwana- 
ście gier. Go ciekawsze, 
cztery z nich zajmują po 
jednej płytce, a na piątym 
kompakcie znajduje się 
osiem pozostałych! Tytuły mówią 
same za siebie — STONEKEEP, 
ULTIMA UNDERWORLD 1 i 2, Wi- 
ZARDRY GOLD, MIGHT 8 MAGIC 
— WORLD OF XEEN. Oprócz tych 
gwiazd komputerowego RPG w ko- 
lekcji znalazły się cykl BARD'S TA- 
LE (wraz z edytorem), WASTE 
LANDS i 
można się domyślić, gry prezentują 
zróżnicowany poziom, głównie pod 
względem szaty graficznej i oprawy 
muzycznej (cykl BT pochodzi z lai 





















6 w pierwsze wymi 















UUEALU BLINK 


„ Jest to jeden ze PE cykli. 





gh 
ieklyu £isht 
wance ahead 


jlhe Rock Spider advances 260* feet. 





DRAGONWARS. Jak. 


80). Jeśli zaś chodzi o odbiorców, 


MANDAZ 


Skara Brae. W pierwszej 
części zatytułowanej TA- 
LES OF THE UNKNOWN 
twoim zadaniem. jest wy- 
zwolenie miasta spod wła- 
dzy złego czarnoksiężnika 
o mrocznym imieniu Mangar. 

W drugiej =-THE;DESTINY KNI- 
GHT — niebezpieczeństwo zagraża 
już całemu Królestwu. Legendarna 
magiczna Laska Przeznaczenia z0- 
stała zniszczona przez ztego arcy- 
maga Lagotha Zanta, a hordy na- 
jeźdźców pod jego przywództwem 
łupią kraj. Jeśli nie uda ci się odzy- 


52 


Z 


Loon 


Yvou have just 
attractęd some 
unwante 
attention. 


skać siedmiu części Laski i ponow- 
nie połączyć ich w całość, to los 
Królestwa będzie straszny. Ę 

W ostatniej części — THIEF OF 
FATE — do akcji wkracza Szalony 





a na stworzenie własnych sce- 
szy, a właściwie gier. Można 
rojektować nie tylko nowe mapy, 
ież e przedmioty, czary 


Nil 1 e stąluact i 
band, choose te ! 


Bóg Tarjan. Wściekły za pokonanie 


" Give me blood, 


yeu SECORM, AS 


u face 1 Acchec 


potwory. Przy 
pomocy zestawu 
można stworzyć 
peiną grę, podob- 
ną do' którejś 
z otyginalnych 






BARD'S TALE. Go prawda, jeśli 
znamy rozwiązanie, to gra nie spra- 
wi zbyt dużej przyjemności, ale ta- 
two temu zaradzić wymieniając się 
grami z kolegą (i można to robić le- 
galnie). Obsluga programu nie jest 
może najłatwiejsza i wymaga cier- 
pliwości, ale podkrążone z niewy- 
spania oczy przyjaciół 'w pełni to 
wynagrodzą. 


DRAGON 
| PUD 

oaJest to kolej- 
ne "RPG, w któ- 
rym drużyna bo- 
haterów. ratuje 
świat przed tyra- 
nią sługi zła. 
ym razem ak- 
cja toczy się na 
morskim  świe- 
cie Oceana. Jak wskazuje nazwa, 
jest on prawie w całości pokryty 
oceanami, a inteligentne życie kwit-- 





 pelagach. Złym jest Namtar, Bestia 


wyspą Dilmun i teraz zamierza opa- 
nować cały Świat. Wyspa ta z! 
była jako Miejsce, Gdzie Za 
Słońce, a poza tym mieszkały 
niej smoki. Z tego powodu stała się 
obiektem częstych piel 






nie na rozsianych wszędzie archi- 
ś a Należy do gier, które miały być 
Z Dołu, który zdobył już władzę nad © 


wierająca wiele nietypowych rozwią- 








ko ae i trzeba było wczytywać po- 





z czego korzysta Namtar, zagarnia- 
jąc kolejne statki do swojej armady. 

W DW powinni spróbować grać 
tylko najbardziej zagorzali miłośnicy 
RPG, choć nawet i ich może odstra* 
szyć zarówno szata graficzna 
(EGA) jak i nie najlepszy sterownik. 
Jeśli jednak się przemogą, to spę- 
dzą kilka dość miłych wieczorów, 
choć inne gry z tej kolekcji bez wąt- 
pienia dostarczą dużo milszych 
wrażeń. 


WELIKALECH 


Również jeden ze starszych cy- 
kli. W kolekcji znalazły się MaM 4 — 
CLOUDS OF XEEN oraz M4M5 — 
DARKSIDE OF XEEN. Istnieje rów- 
nież możliwość zainstalowania obu 
części jednocześnie — powstaje 
wtedy WORLD OF XEEN. Moim 
zdaniem jest to jedno z najlepszych 
RPG jakie kiedykolwiek się ukaza- 
ło. Może nie powala z nóg, jeśli cho- 
dzi o szatę graficzną (w końcu ma 
te kilka lat), ale za to potrafi stwo- 
rzyć klimat, który sprawia, że utoż- 
samiamy się z bohaterami i razem 
z nimi przeżywamy przygody. Jeśli 
chodzi o trudność gry, to jest ona 
w sam raz. Główne zadanie nie wy- 
maga nadmiernego wysiłku intelek- 
tualnego (choć łatwizna to też nie 
jest), ale za to misje dodatkowe 
gwarantują ostre pranie mózgu i za- 
męczenie szarych komórek. 

Szkoda, że w kolekcji nie znala- 
zły się poprzednie części cyklu. Nie 
zajęłyby one więcej niż 20 MB, 
a miejsce na kompakcie zostało 
zmarnowane na ścieżki dźwiękowe 
z wypowiedziami najważniejszych 
postaci w grze. Niewątpliwie uprzy- 
jemnia to grę, ale na pewno można 
było wygospodarować trochę miej- 
sca. Nie ukrywam, że chętnie za- 
grałbym po raz kolejny w MaM3 — 
OF TERRA., a tak muszę 







STONEKEEP 


_ Jego stworzenie zajęło prawie 3 


hitem. Jednak jak to zwykle z takimi 
skazanymi na sukces grami bywa, 
dla jednych został superprzebojem 
a dla drugich nie. Na plus STONE- 
KEEP należy zaliczyć rewelacyjną 
na owe czasy szatę graficzną iopra- 





wę muzyczną. Potrafiły one stwo- 





saaedżaci 


A ERIEJ 
Ś| GEJ 


rzyć naprawdę oaieh nastrój gry 
i sprawiały, że prawie przenosiłeś 
się do lochów. Zaletą była również 
dokładnie opracowana fabuła, za- 


_ najbardziej kontrowersyj- 
należy zaliczyć możliwość 
jęcia w ślepy zaułek. W grze 
było lka pułapek, z których nie było 





4. AKGRET SAKE 












Ultirma 
Urwiermorki 
stygian abyss 


przednie save'y. Również zbytnie 
postawienie na przemoc mogło 
uniemożliwić ukończenie gry, np. 
zaatakowanie RE mg a 


świata gry. Otóż UU 1 — THE STY- 
GIAN ABYSS to jedna z pierwszych 
gier typu first person perspective, 
oferująca możliwość płynnego obra- 
cania się i chodzenia w dowolnym 
kierunku (a nie tylko w czterech, jak 
było do tej pory); ponadto można ru- 
szać głową bohatera. Ukazanie się 
UU było prawdziwą rewolucją. Moż- 
na nawet pokusić się o stwierdzenie, 
że A nie UU, to nie > dziś 





I a 


4 


z ras (nie będę zdradzał jakiej — za- 
grajcie sami) uniemożliwiało jakie- 
kolwiek dalsze porozumienie z nimi, 
a bez ich pomocy ukończenie gry 












Uśti m 29AMP) 
Ry Dad 7 


"Tis now altnost a year since ią def 


the Guardian. 





nia z występuj w niej postacia- 
i. W czasie walki można było kiero- 
wać jedynie poczynaniami księcia 
Drake (głównego bohatera), a pozo- 
stali członkowie drużyny walczyli sa- 






spodobało: Mimo to a może właśnie 
dlatego STONEKEEP jest obowiąz- 
kową pozycją dla każdego zapa 
nego rolpiejowca. 


TUINITUTEIE 


Riehard Garriott jest wśród miło- 
śników'RPG postacią kultową. Spod 
B jego ręki wyszedł najbardziej znany 
y kl RPG — ULTIMA. Do 
y ało się osiem części, 
ie trwają prace nad dziewią- 


















: WORLD 112: 
_ Podstawowa róż- 
nica leży w spo- 
sobie prezentacji 









1 RYEJRE 


The entru is 


7% mi, co również nie wszystkim. się. 







On the Anniversary of thy triumph, 


ani DOOMA, ani QUAKE'A. Mało kto 
wie, że obie UU zostały wykonane — 
przez LOOKING GLASS TECHNO- 
LOGY! 5 

Jeśli chodzi o fabułę, to stoi ona 
na równie wysokim poziomie, co 


w „normalnych” ULTIMACH. Jed- 
nym zdaniem, kto nie grał w UU, nie - 


jest prawdziwym rolplejowcem! 


U LOUASUL 


Jest rok 2087. 
Trzecia wojna 
światowa _ diame- 























a wall. 


cool. A store counter is 


UCEŁS"NEUE WEG: SE beyond Er CIESZ 


ENSCETSCEJEESNI 








miano jednego z najlepszych kompu- 
wych I 









tralnie zmieniła obliczę Zie- 
mi. Ludziom udało się prze- 
trwać w oddalonych od 
wielkich miast enklawach. 
Obecnie grupy te próbują 
skontaktować się ze sobą, 
by razem spróbować odbu- 
dować dawną świetność 
ludzkości. Ty 
należysz do 
cieszącej się dużym 
uznaniem grupy Desert 
Rangers, a ostatnio 
przydzielono ci zbada- 
nie niepokojących 
i dziwnych wydarzeń, 
które miały miejsce na 
pustyni. 
WASTELAND jest 
r" 2 


chyba pierwszym kom- 
puterowym RPG rozgrywającym się 
w postnuklearnej przyszłości (ostat- 
nim takim RPG byt FALLOUT). Cie- 








kawym rozwiązaniem jest przedsta- 
wienie widoku na obszar gły z lotu 
ptaka. Z tego powodu gra na pierw- 
szy rzut oka przypomina dawne 
zręcznościówki, jak chociażby BO- 
ULDER DASH. WASTELAND. razem 
z DRAGON'WARS są najsłabszymi 
produktami +z--całej.-kolekcji, choć 
i one powinny za- 
pewnić miłą rozryw- 
kę fanatykom RPG. 


WIZARDRY 
GOLD 


Pod tą nazwą 
kryje się dopiesz- 
czona i podbajero- 
wana wersja Wl- 
ZARDRY 7: CRU- 
SADERS OF THE 





„DARK Ś SAVANT. WIZARDRY nale- 


ży do. najstarszych cykli RPG. 
Pierwsze części zostały już dawno 
zapomniane, a w pamięci pozostały 
jedynie dwie ostatnie gierki, czyli 
W7 i WIZARDRY 6. 

'W7 zdobyło sobie. wśród graczy 


ą ocenę? Przede. wszystkim 
niezwykle rozbudowana i skompliko- 
wana fabuła oraz doskonałe, jak na 

m owe czasy, 
: przedstawienie 
;j Świata. Wszyst- 
kie postacie wy: 







Opież 
brzymią 
współczynników, 
a każdy z nich 
ma jakiś wpływ na zachowanie boh 
tera czy potwora w grze. Właśnie ta 
duża ilość danych powodowała 
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s - SDE 


_wadziły inne grupy kierowane przez 


__ odebrać jej przedmioty niezbędne do 





stępujące w grze 
są ol- 

























CRUSADERS 


TEKEWIA ENRENA S=RRTT<INS 
DEKRET UASZEI 


w przypadku spotkań takie spowol- 
nienia na gorszych komputerach. 
Nowością w WIZARDRY Z było 
wprowadzenie konkurencji. Oprócz 
drużyny kierowanej przez gracza, || 
poszukiwania Astral Dominae pro- 


komputer, Jeśli zbyt dtugo zabawiłoą” 
się w jednym miejscu, trzeba było 
później śledzić wrogą drużynę, by 


odnalezienia głównego  artefaktu. | 
Dzięki temu zabawa robiła się dużo | 
ciekawsza, a ukończenie W7 mogło 
zająć nawet miesiąc! 

Jako jedyna gierka z całej kolek- 
cji wymaga Windows 8.1 lub '95. 
W związku ze zmianą systemu ope- 
racyjnego, dodano kilka bajerów 
w postaci tapet, dźwięków i wyga- 
szaczy obrazu, które miały uprzy- 
jemnić Windowsy. Niestety, wszyst- 
kie te efekty są raczej żałośnie wy- 
konane i nie polecam ich instalacji 
nikomu. Szkoda, że zamiast tych 
nieudanych dodatków nie znałazty 
się na płytce poprzednie częś! 
klu. Z ciekawością zagrałby 
ZARDRY 1, atak pozostaj 




















zasię Się je | 
strony, j 


g one | - 
wciągnąć na długie noce, czuł | 
nie obie ULTIMY oraz 'MIGHT a| 
MAGIC. Jeśli j e nie: wiesz, „ czy 























nie. a cz 

ge ot 

-. C(walineczka 
P. s. Ocena w jee jest przezna: 

czona dla mae RPGowców. 









Min. 486 DX/33, 8 MB RAM | 
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ITIL ULELCK 
Ultima 5 — koniec przygód 


Bol 





Ultima 6- nowe przygody 





| Iw ten, jako że nie ogranicza się” 


do jednej serii wypada całkiem=nieźle 


w porównaniu ze zbiorem ULTIMA 


COLLECTION. <*BĘ 

W zasadzie EA proponuje nam 
podróż w czasie — wstecz. Ściślej 
mówiąc, cofamy się do 1980 roku 
(data wydania gry ULTIMA 1: THE 
FIRST AGE OF DARKNESS), a na- 
wet jeszcze dalej, jeśli liczyć AKA- 
LABETH, zwany przez niektórych 
ULTIMĄ 0 = pierwszą grę RPG Ri- 
charda Garriota, zaprojektowaną 
pierwotnie na platformę Apple II. Na 
kompakcie znalazło się w sumie 10 
gier, cała tzw. trylogia trylogii ultimo- 
wych, a więc, oprócz dwóch już 
wspomnianych gier, ULTIMA 2: 
THE REVENGE OF THE ENCHAN- 
TRESS, ULTIMA 38: EXODUS, dru- 
ga trylogia: ULTIMA 4: QUEST OF 
THE AVATAR, ULTIMA 5: WAR- 
RIORS OF DESTINY i ULTIMA 6: 
THE FALSE PROPHET oraz trzecia 
trylogia: ULTIMA 7: PART 1: THE 
BLACK GATE, ULTIMA 7: PART 2: 
SERPENT ISLE i ULTIMA 8: PA- 
GAN. Oprócz gier, na płytce zmie- 
ściły się także wywiady wideo z Lor- 
dem Britishem (xyvka z gry Richar- 
da Garriota), który opowiada 0 Swo- 
ich „dzieciach” i rysuje nam śliczną 
wizję nowej ULTIMY 8 oraz coś, co 
nazywa się „Ultima Atlas” a stanowi 
po prostu 16 mapek, dołączanych 
pierwotnie do boxów z grami. 


Ultima 8= prawie 3D w 2D 





Cykl ULTIMA cieszył się. swego cza- 
su olbrzymią popularnością ze względu 
na interesującą i wciągającą „fabułę 
każdej z części. Jednak od tego czasu 
minęło już tyle lat, że-UC przypomina 
ekshumację „poległego bohatera, co 
w.chwili.obecnej stanowi podnietę jedy- 
nie dla archeologa. Łza się w oku kręci, 
gdy przypominam sobie grafikę rodem 
ze Spectruma i polecenia wydawane 
słownymi komendami...--Przyjemnie 
jest wspominać, ale... wracać? Nie-ma 
po co, bo jeśli chciałbym pograć w na- 
prawdę dobre”RPG i nie zważać-na 


kt online z żywymi 
miast żal byłoby mi 
unki telefoniczne, 
kurzyć stare bibe- 
cykl REALMS OF 


wyć 


arują. Zwłaszcza  tecznie ko! 
i zobaczyć coś, co _ Alt+Ctrl+-Del. N 


> =SRRĄ 
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niegdyś bawiło ich ojców. Sęk w tym, 
że nie ma tam specjalnie co zobaczyć 
(vide screeny). Do piątej części cyklu 
włącznie, nie widać większych zmian. 
Nieco lepiej jest w ULTIMA 6, engine 
graficzny wyraźnie rozwija się w U7, by 
w końcu osiągnąć szczyt swych możli- 











wości w ostatniej części sagi, 
która stanowi wizualny pierwo* 
wzór dla ULTIMY ONLINE. 


wych ULTIM do pracy w Win- 


Czary goryczy dopetnia fa- 
talne._ dostosowanie DOSo- 


dows'95. Producent niewiele 


ima 7 — całkiem nowe przygody z fotorealistyczną grafiką 


siedzących w mojej płycie głównej 24 
MB RAM, po odpaleniu U7 czy U8 po- 
jawia się komunikat o braku pamięci. 
Oznacza to ręczne dłubanie w konii- 
guracji pamięci, co zwłaszcza młodym 
graczom może sprawiać kłopoty. 
Wcale nie spodziewałem się ujrzenia 
ULTIM w wersji GOLD, czyli 
z dodanymi tylko dla picu ba- 
jerami, ale oczekiwałem, że 
wydawca zadba przynajmniej 
o to, by wszystko gładko cho- 
dziło. A tego nie zrobił. 

Hunter 
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Przykładowe ceny gier: 













warancja 





- rocz agu 
Też. serwis SONY w całym kraju 
- polska instrukcja obsługi 



















ACE COMBAT 2 -209 zł 
C8C RED ALERT -219 zł -_GRY 
CRASH BANDICOOT -99 zł 
GRASH BANDICOOT Il -209 zł - AKCESORIA 
DESTRUCTION DERBY 2 -99 zł 
DIABLO 209 zł 
DIE HARD TRILOGY -99 zł 
FINAL FANTASY 7 -219 zł - WYMIANA GIER 
FIFA '98 -219 zł 
G-POLICE "219 zł - GRY UZYWANE 
GTA GRAND THEFT AUTO -209 zł 
NEED FOR SPEED 3 209 zł Ś 
RIVEN -279 zł 
PE zaa - SPRZEDAZ 
SIM CITY 2000 -169 zł WYSYŁKOWA 
SYNDICATE WARS -99 zł sa 
SUIKODEN -179 zł TA 
SOUL BLADE -99 zł 
TOMB RAIDER -99 zł 
TOMB RAIDER 2 -209 zł 
TEST DRIVE IV -209 zł 
TOCA TURING CAR CHAMP.  -219zł 
THEME HOSPITAL -209 zł 
TEKKEN -99 zł 
TOMB RAIDER -99 zł 
V-RALLY 169zł Pla SÓŚ 
MEKNEKEE PRZESYŁAJĄC KUPON DO 31.05.98 
MEHMNEH| 01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14 m 37 OTRZYMASZ 10 ZŁ BONIFIKATY 
m — -- -- pon.-pt. 8-167" tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 
MH ARTEM skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
EH http://www.artem.com.pl 

















Centrum Gier "BARD" 43-300 Bielsko-Biała, ul. Celna 10 
tel.(033) 18 68 73 od 9 


iŚ 


PA gry karciane (np. Star Wars, Magic the Gathering) 
gry kościane (np. Dragon Dice. Cities of Doom) 


14: 0602 600 073 od 9 - 17 





| gry na konsole PSX (ponad 100 tytułów) > | gry planszowe (p Waterloo, o. 


systemy RPG (np. Vampir. Warhammer, Kryształy Czasu) 


—— 166.0 © © - 





gry strategiczno - figurkowe (np. Warhammer. EPIC, raromnoy P> 



















|ZARD rozp stycznia BLIZ- 
RD rozprowadził wersję 
a STRACRAFTA, w któ- 
WLOCIE CLJ JCZALA 


różnych grach. Misje 
CAOCERIENIENZA JO (CIELO 
cje bojówek, w których 
LULCNECINOSC GLINA 


LOCALOCNOCH IZZZA E 
nowych rzeczy. Głównie używa 
SZER EOECWELIENSUIOCH 
cych jednostek i produkcji spe- 





et. Ponad tysiąc betatesterów 
zkoszowało się godzinami roz- 
rywek multiplayerowych. Po kil- 
ku tygodniach wszyscy zadali so- 
bie pytanie, czy po tak dużym 
sukcesie opcji multiplayerowej, 
kampanie dla pojedynczego gra- 
cza zrobią równie dobre wraże- 
LESZEWIZEKEJ Eeee czej 
ciw żywemu przeciwnikowi, niż 
walczyć : z komputerem. 


NIC NOWEGO, A CIESZY 






























k nie ch MA LIESYZO CH 
A czym jest morder- 





kończyć stosy wojsk 
przeciwnika w celu urato- 
WZIUEWCLUCI AK Cej c: 
biwy, w których buduje- 
my bazę od podstaw 
| BEIELOJ EW ABLCNASC ZU 
froncie tym, co mamy. 


KUPĄ MOŚCI PANOWIE — ZERG 


Zergowie to biologiczne twory, 
UO CHECA ZUA s 
CEEOL ZEN ONUJAWCUIEI 
kodu genetycznego swoich ofiar. 
Mutaliski (latające coś, co strzela 


LCETEKITE CI EKZ ZOT 44 JO CLTIEKZ1 
LIC OZIATAL-(J ENIE NOCKA ACIY I: 
CRAFT ma szanse stać się grą, według któ- 
rej będziemy oceniać wszystkich następ- 


ców? Po pół roku czekania nareszcie może- 
U ALI TAWEATHILEECNNJCLIEM 





po co facet wsadza do tekstu ja- 
kąś bezsensowną (ale wierzcie 
mi, bardzo przydatną) historyjkę? 
„Otóż podobnie postąpimy ze 
STARCRAFTEM. Nieważne jest, 
że jest on tylko RTS-em, zadajmy 
sobie pytanie, czym charaktery- 
CACY CZEIWAICZKZA AC 
CRAFT może do takiego miana 
pretendować. 

WCS ZOT CWA EELELOLCI 
koniec, najpierw przyjrzyjmy się 
bliżej samej grze. 

Dowodzimy jedną z trzech ras 
i naszym głównym zadaniem jest 
rozwalenie bazy przeciwnika. Na- 
sze budowle i jednostki stawiamy 
dzięki krysztatom i rafinowanemu 
gazowi wespeńskiemu. Kryształy 

















| 
| 
Możecie zadać sobie pytanie, 


m ESUOENAJZATOC CA MSC 
| KZZSONAUNZYC OT JCJCWAECYA 

COAEWACO SLA ZETA 

| nych miejsc, w których może pra- 

YO CULELCH A ZAC UNE CY 

LCLONOWZUENC JK 

odzenia i tworzą komplet su- 
ÓW 


| ssów i prowadzimy ją ku 
| KEWSCEWTACOILECJ NCAA 
wrogów. Każda z trzech cywiliza- 
cji ma inny cel do osiągnięcia 
NKCEIYCECN YIN NOCE 
LUBCEKOEOLEWIENUNCNNKIENCA 
że można wręcz mówić o trzech 


„Dł... ŚKRESANKEŚI. 


czymś zielonym i co jest bardzo 
niebezpieczne), Ultraliski (wielkie 
zmutowane stwory, połączenie di- 
nozaura i kraba — pierwsze skoja- 
ZENON ICE A(oE trzej efoje(oj a 
ne do Obcego) to stworzenia udo- 
skonalone genetycznie, które po- 
WECWAAW ZULU CAE CZA 
mentów na kodzie genetycznym 
podbitych gatunków lub w efekcie 
silnego promieniowania. 
Zergowie w pierwszym okresie 
OWICEONSLONENN NO CET 
i obserwowani przez 
[ofe YA ERICA CNC 
SER GHIECCHAKOMICH 
śnie Xel'naga pomogli 
im zorganizować się 
w jedną społeczność 
IEEE 
FAW EUNELGOZAA 
kle bywa, dziecko 
zbuntowało się i zaata- 
kowało  stworzyciela. 
Setki milionów  Ze- 
rgów wdarły się na 
statki kosmiczne 
Xel'naga i po prostu rozniosty je 


Zergów i dowodziła rojem. Nad- 
świadomość kierowała się prosty- 
mi zasadami: zniszczyć wrogów, 
powiększyć rój, przejąć kod gene- 
tyczny ofiar. Czysta i bezproble- 
mowa żądza przetrwania poprzez 
zabijanie. 





Głównym ośrodkiem 
PA WIN COSAUNIEEELUICH 
IELUMWJECEJENOCIACIWA 
które potem mogą przepo- 
A EICAJSIEWALLZWCH 
rzenia. Zergowie, w prze- 
ciwieństwie do innych 
ras, nie produkują oddzielnie wo- 
O ULOWANCELIOJC ACE 
tających czy budynków. 
CER OSW CZENIILE 
PA CZELOWAICUCHA NICH 
wszystko, co wytworzą, 
| COPA CANA CIEJELOJ 
OCUN CINEO CUTCW 





VONEWADCWACJJĄCCH 
jeżeli chcemy „zmuto- 
wać” sobie Hydraliska 
(ten Obcy), to po 
pierwsze, z jednej larwy 
trzeba stworzyć trutnia 
(taki peon, zwykły robal 
od zbierania kryształów, 
gazu wespeńskiego czy mu- 





towania budowli), z którego po- 


CWESCWANUWOELACAALNA 
LICEA 

Wspomniałem wcześniej 
o kryształach i gazie Wespeńskim. 
Dzięki zebranym kryształom mo- 
żemy budować i mutować nowe 
jednostki, są one czymś w rodzaju 











w pył. WAELENNIENNCT ELE CWE żj 
AE player wciela- Po pewnym czasie wytworzyła niej Wylęgarnia otrzymuje kod ź kj ć (8/74 
się w dowodzącego wojska- się Nadświadomość, która była genetyczny gotowy do wylęgu He dziecino do 
ywilizacji Zergów, Terran lub centralnym umysłem wszystkich  Hydralisków. Bierzemy kolejne tatusia... 











cjalnych _ wojowników. 
Każda jednostka ma trzy 
lub cztery współczynniki. 
CENA CHEC EL OMLCZACIUA 
atak powietrzny, zbroja 
i pole siłowe (tylko u Pro- 
tossów). Każdą z tych 
CZNA ICY 
CELYCCZA UBRYLUNACZJH 
trzeba zbudować Kom- 
UELENAOWSYLENWAUCHA 
jEeLOWZCNECAUELW AUY 
WSJ TO CZEWSC WW NOCI 
naszych jednostek. Im bardziej 
PA ELCZELW KEEL AAU doj (ZALE 
tym więcej nas to kosztuje. 

paz GW ESEINASTEJZIJCYJE 
WELL CZZN o too 
fioletową wydzieliną. Jest ona 
generowana przez kolonie za- 
(oe LOWA CNA (SACICNOLCW 
|EECEJCROCWAJSTSCINNKOSCH 
dem. Liczba Zergów, którymi 
możemy sterować, jest ograni- 


[Z EHANECOWCC OSS CA 
całymi milionami stworzeń, ale 
musi robić to przez pośredni- 
ków. Takimi wykonawcami woli 
ECEWCCJTOSJNCZNTYZ CNA 
To takie latające mózgi, które 
mogą kontrolować określoną 
liczbę robali. lm więcej Suzere- 
nów, tym więcej Zergów możemy 
stworzyć. Suzereny są też świet- 


nymi zwiadowcami i po odpo- 
wiednich operacjach mogą 
w swoim brzuchu przewozić jed- 
nostki bojowe. 

W STARCRAFCIE urzeka róż- 
norodność i oryginalność jedno- 
OE OPAC UCIENIEN OLA LLE | 
GE NWLIEL CWC CWAEIC| 
z ogromną szybkością i może uro- 
dzić dwa małe zarodniki, które 
WET ZEJEEOWASCUOZYANYZOCIEH 
JO WELSOCKCEBNCYZIN CJE 
znajdzie się nad Centrum Dowo- 





cyZEWIZLCUN NY CSCA CA JJ rA 
jających okolicznościach zainfe- 
LOWECJRECOFZINEOWZUENSZ 
trum produkuje zmutowanych 
marines, fanatyków, których jedy- 
nym celem jest dorwanie wrogów 


AJ UWNCZTOICZECA CE CANLE! 
GELEWENCCOSUCNCYISNMEJELE 
CE COANELO OCTU COCNACICJETOZJ 
coś, co strzela. Po zbudowaniu 


Wielkiej lglicy, Mutalisk może 
zmutować w Strażnika. Strażnik 
EMEA KZAZCHI CZAI EAEIE 
za to może atakować tylko cele 
naziemne. 
CIENYOCONICOCWAWIU 
atutem jest ich liczebność. Jed- 
nostki są tanie, ale powiedzmy 
sobie szczerze, nie najlepsze. Naj- 
mniejszym wojownikiem jest Ze- 
rgling, taka mała jaszczurka, która 
ginie od jednego strzału. Ale jeże- 
IBEECIELOCWIALNECHININECZ 


czurkami, to zrozumiemy 
|JPADOWCHEAUCEN OTC) 
i Herkules d...a. 


TERRANIE - SWOJSKIE CHŁOPAKI 


ICCCKON An AE 
mieszkańców Ziemi, któ- 
AZ TOSINOCALNASZCLNKCH 
CZAS ZNICZ NOK ECIELUSZNCLCH 
CZU CONACUCYJCCELCNACNCJNO 
giej. Przy okazji można dodać, że 
CCRON INCO C AE Cefo) 
LWSCIKJTAJ PACC 







































POCZ SJENAOSZEJUOWEINCICH 
UEMIELCHZENUOCZZCJAKZNCCH 
WEIEWZANIL CENACH PJEBIZYCNECA 
to walka o przetrwanie ich gatunku. 
WIEKO ELIMUEJE! 
się o co bić. 

IELCLIENCENO NI 

łecznością koczow- 
WSEWIESCNAJYJ 
WUIEUICUWEJSUJUIN 
ność i uniwersalność. 
Większość głównych 
budynków może unieść 
OONYCEWICSJAA LE 
miejsce. Terranie są 
najłatwiejszą rasą do 
OOOYELELCZOAĄTE 
dynek wiadomo do cze- 
go służy. W koszarach 
OAJEROENUCULUECANIE 
rebaci (faceci z miota- 
ZZUAUIUUWLIENLERO) 
ELSE EAC EIUKONNICHLWAWACH 
bryce ciężkiej można budować czołgi 
|KCOJEWACE ZACINA CHCE 
nad ulepszaniem zbroi i broni. Terra- 
nie posiadają także sporo bardzo cie- 
LEW LB ECLOSC GA ENcA COREL! 
Arclite — czołg. Po odpowiednich mo- 
dyfikacjach może włączać tryb oblęż- 
niczy, co pozwala mu na korzystanie 
PAOLCYJ ZEE NOCWUWICZCJE 
WIEKO NZ ET WACZLCWICE 
myśliwce i snajperów, którzy mogą 
włączyć niewidzialność i naprowa- 
dzić na bazę wroga głowicę 
atomową. Niezgorszym po- 
mysłem są bunkry, do któ- 
rych pakuje się czterech ma- 
rines, gdzie bezpieczni są 
przed atakami z zewnątrz. 
PEN O ECZANCA JCB 
no krążownik Behemot z jego 
CCICLIA CLUCUONWAICOJH 
ców, którzy mogą zamino- 
wać wszystkie dojazdy do 
LEAJACSEENICACCAIE 
przejedzie. 
LC-EEANTOI CENA COSIOCWIELEJ 
r NN CO CUT WIINACILCYOCI 
|EELOSLCN A OWZLENCYJSYACH 
bryce, koszarach czy w porcie ko- 
smicznym. Niektóre można wyposa- 
żyć w przybudówki, dzięki którym 
IZAWCYCSAW LEW CCA Je 
technologii i jednostek. Po prostu 
SZAACIAMIJrAH 


SIŁA UMYSŁÓW - PROTOSS 


Protossi, podobnie jak Zergo- 
wie, byli nadzorowani w pierw- 


„SMAMSANEŃ 0. 


















| szym etapie swego rozwoju przez 


| coś się nie spodobało i opuścili 
IU ZAJEWIELSORZA CEJ 
| sów. Zdenerwowani nagłym odej- 
| ściem swoich panów, Protossi 
|KECIKTIEWANIEUSEŁZNWICZIEJ 
KDOWKOLACZA 
Protossi charakteryzują się tym, 
i że najbardziej ze wszystkich 
| trzech ras rozwinęli umiejętność 
ISSSSUCINELIENOOCIERSAN NZ 
SELSCEKCEZEGIZUWANIOWNOA 
| którzy walczą z Zergami, bo zdają 
sobie sprawę, że jak teraz ich ktoś 
ie powstrzyma, to wkrótce za- 
CHEKSJECCIELUWZCH 

0 i są totalnym przeciwnień- 









Protossi walczą w mniej lic 
| grupach, ale za to każdy rk T. 






nik wart jest 10 Zergów. Siła Protos- 
ONA CEJNO NEWSA 
| OO ONA NTEOWZSZIE] 
skutecznością każdego przeciwnika. 
Do najciekawszych jednostek 
należą: Sędzia — członek Trybuna- 
| tu Sędziowskiego, który w specjal- 
ID JJ OACAWINEILCENNJCNNCJ 
| CZAI OSA CUIEIECZNUUENECH 
| nostki, Archon — jeżeli dwóch Naj- 
| wyższych Templarów poświęci 
| swoje życie i połączy się duchowo, 
FZENESOCLOACSZNA 
ICON ZAENIEZIEKONNJCUEH 
MOCOLOEWELENCSYZC 
RODTELENN ONO CYC 
IKOSCANCUICSOCCK OI ONZH 
IBISCIENLENIUSECECSEUJCUIYA 
nych myśliwców, które potrafią 
CA ONO UTLCAWU NSA 
OCE CENA CIESSZNJCA 
IOOEROYZTOSZA SONIA 
posażeni w ostrza psioniczne, tną- 
ESA Z LCJELGUCSOCHICFZICH 
| kto | ZA ELEWOWJACCON NZ 
ISZNENOSK ESO 


DO RZECZY, PANIE KOLEGO 


| 
| ELO ZIECENOJ UO CZAGICIELO 
HH 
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ŁGLUECEAZOCIICSAWUJECZOCH 





LEN ZAZU ALELSELCsEU 


_ single player w grze występują 


bohaterowie, którzy pełnią klu- 
czową funkcję w walce. Bohater 
UERUESZNIIERA WAUGH 
od zwykłych jednostek, ale jego 
strata praktycznie równa się 
przegranej. 

Ukształtowanie terenu na- 
prawdę ma tu znaczenie. Jeżeli 
LENCNOCWIWAULEKSZU(N 
oblężniczych, to ci pechowcy na 





ch -osaią |-a 
czek obronnych 


ORA ESIAVCUOE > 
LEROCELIAW ZOE CUCYNCJE 
CEE CZAKACOACCENII 
FAULIOIYZ CyOCEEUISCEUETUY 
OOLELLERN O CUZ YNY ZONY) 
z dyskusji bohaterów dowiadujemy 
się o sytuacji na froncie i zadaniach 
COADZCELIENA AS COCLECOCN 
kilka filmów bezbiędnie oddaje at- 
mosferę walki dwóch ras i świetnie 
WYOYECZEMWACCCYZNCCICH 
Podczas rozgrywki towarzyszy 
LEC EILCLUCENYALCH NEK CI CYA 
COLCOANCEACEN GATA 
kompozytorzy się postarali, bo na 
przykład w przypadku Terran Są to 
lekko wojowniczo-ironiczne rytmy, 





ENUATE JO CESC CH 
bardzo wznioste dźwięki, 
SURE COZNYENNEAZUA 
my byle kim. Także odgłosy 
walki zostały dopracowane. 
oO IE ELOA ZUNE IZA IO 
LGIEOJENEOSLEHNOCIENICIDNA 
OZON EWACAUCIANA A 
wek, coraz bardziej zniechęcają- 
OR AIELZLULELENKYYZ LIE 
polecam wsłuchać się w odgłosy 
wydawane przez Zergów. Jest to 
coś pomiędzy mlaskaniem, chodze- 
niem na bosaka po błocie, a wyciem 
PZICALCUOILUOWA 

PO CIEN CCC CULCHAORIU 
CYNIC COSA UENLCY CI 
jednostka jest widoczna ze 
wszystkimi szczegółami, wybuchy 
WO EIECEIENELAW TAAA ZIOCJ 
| OSOCZA SCK NCM ER 


GDZIE TA STRATEGIA? 


Pozostaje jeszcze ostatnia 
kwestia, czyli na ile STAR- 





[e NANCOK OJCIECH 
CIENDJENUUIEROOSCKIUCH 
| CENA ONCE CZW Y40 
WCEJŁEOCEOMZUCWYICH 
UCZAYCrEUNACJCN TH 
WECENAOOEŁAWTJECAZE 
l tu dostatem to, czego chcia- 
tem. Można kogoś załatwić na- 
lotem myśliwców, można go 
bezustannie bombardować gio- 
wicami atomowymi, można sys- 
tematycznie i powoli wykań- 
(SZ NIY ZW NJ NINERICICWA 
czołgów, i wreszcie można po 
prostu wleźć mu setką robali do 
bazy i zrobić regularną rozpier- 
duchę. Sposobów jest sto i wię- 
cej. a wszystko zależy wytącz- 
nie od inwencji gracza. Fakt, że 
U AROGU CECH CIJ WAZLOLC EL Ze) 
trzeba się nieźle namachać 
myszką, żeby zdążyć wydać 10 
74 CYL ELCYANEUZIA Z CO aTet) 





| CREE 
| SARE 































































| SSS of> Crt vADWANELGos 
W ECPAEN=ZCCACIEIZCCACJ 
nie jest normalna strategia. Mo- 
PONLUCUCIHC 


[OSC ENUTZ-ZENCIWIELO 


_ szym atutem STARCRAFTA jest 


Battle.net. Darmowy serwer, na 
którym będzie można pograć 
W ZUNUELIELCUUNEAKE CT) 
OWEIEMICEROW (7 JYWLCH 
cze ligowe i towarzyskie — ale 
OBRY NEWUIAZZYCIOJE 
w poprzednim numerze. 
' | jak tu ocenić taką 
ICH Niby tylko kolejny 
a MUESLINALELCINESE 

CWACORCCENCIES ECH 
nak nas urzeka. Dopra- 
cowanie szczegółów, 
ciekawy scenariusz, do- 
|JCNOCULCNANINYALGCE 
Czy to czyni STARCRA- 
| W ZOCUCEWUT TO 
LOOWZA ENCAOCINLCI 
SWUOR ELOCIEBNCANICH 
[LEWGLSCITCN 


Von Radkovitsch 





MirzETKICLE] 


DOBE ZLLEZO 
LLILEEH LIRLUUEUAELELU 
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anująca na rynku strategii 
= atmosfera wtórności niedłu- 
go spowoduje, że synoni- 
mem słowa strategia będzie zwrot 
„klon Command 8 Conquer”, a re- 
cenzenci gier napiszą sobie jeden 
wzorcowy tekst i będą go po pro- 
stu powielać, zmieniając w nim je- 
dynie nazwę gry, producenta i wy- 
magania sprzętowe. Pośród zale- 
wu produktów średnich zaczyna- 
my więc poszukiwać choć- 
by odrobiny innowacji, do- 
ceniać pewne gry tylko 
dlatego, że potrafią zasko- 
czyć jakimś jednym nieco- 
dziennym elementem czy 
najzwyczajniej. zdziwić od- 
biorcę oczekującego zu- 
pełnie innej zawartości. 


Właściwie _ przeciętna 
gra  real-iime strategy, 
czyli w skrócie RTS, nie jest już 
w stanie niczym gracza zasko- 
czyć. Wiemy, że do dyspozycji bę- 
dziemy mieli mro- 
wie drobnych  lu- 
dzików, będziemy 
rozbudowywać 
własną bazę, 
w budowanych fa- 
brykach  wysta- 
wiać nowych żot- 
nierzy lub pojazdy 
— Coraz to potęż- 
niejsze w miarę 
rozwoju gry. 

LIBERATION 
DAY. gra zbudo- 
wana jak RTS, ma naciąganą fa- 
bułę w stylu RTS, posiada jednost- 
ki typowe dla RTS, jak się zdaje — 
wszystko wskazuje na to, że jest to 
RTS. A jednak nie! 

Co ciekawe, wcale to grze nie 
szkodzi. Nawet przeciwnie. Zasto- 
sowany system walki turowej jest 
na tyle szybki (tylko ruch i strzał), 
że nie wywotuje znużenia i pozwa- 
la na sprawne rozgrywanie kolej- 
nych bitew. Tury powodują, że 
możliwe są bardziej wysublimowa- 
ne posunięcia taktyczne, jest to 
ważne, gdyż nie zawsze opłacać 
się będzie jak najszybsze wybicie 
przeciwników. 


| UBLUD 


Gra rozgrywana jest na 
dwóch poziomach. Na po- 
ziomie „strategicznym” de- 
cydujesz o wyborze kolejnej 
wrogiej prowincji, którą 
chcesz zaatakować. Pozio- 
my taktyczne są natomiast 
dwa. Jeden to normalna bi- 
twa z siłami wroga, drugi to 
następujący zawsze.po bi- 
twie etap rozbudowy wła- 
snej bazy. Od' wybudowanych 
w.niej fabryk i innych budowli zale- 
żeć będzie, jakie jednostki będziesz 
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miał dostępne w trakcie następnej 
bitwy. Co ciekawe, jednostek nie 
buduje się tu na zapas, a jedynie 


wystawia na czas samej bitwy. Na 
początku każdego etapu gracz dys- 
ponuje pewną pulą punktów, z któ- 
rej może jeszcze dokupywać posił- 
ki, jednak z każdą turą kosztują one 
coraz więcej. 

Ciekawie zróżnicowano  jed- 
nostki. Mamy tu różne ich rodza- 
je: piechotę, pojazdy pancerne, 
helikoptery, artylerię, jednostki 
morskie. Każdy rodzaj zawiera 
kilka odmian, np. w piechocie ma- 
my zwykłego żołnierza, grenadie- 
ra, komandosa, jednostki sztur- 
mowe, różniące się dość znacz- 
nie możliwościami. Co więcej, 
każdy typ jednostki można ulep- 


szać (wykorzystuje się do tego 
specjalne punkty technologii zdo- 
bywane na wrogu), powiększając 
jego podstawowe charakterystyki. 
Znaczne zróżnicowanie jedno- 
stek i możliwych ich odmian gwa- 
rantuje, że pola walki nie zdomi- 


nuje tylko jakiś jeden najlepszy 
pojazd, tym bardziej że każdy ro- 
dzaj wojsk dysponuje unikalnymi 
właściwościami — i nawet zwykły 
piechociniec okaże się użyteczny 
przez całą grę, jako jedyny może 
bowiem wykrywać miny czy też 
ukrywać się w lasach. 


MATTA 


LIBERATION DAY. jest co 
prawda grą prostą i nie wnoszą- 
cą wiele do „strategii”, jednak 
jakby mimochodem jest głosem 
w dyskusji na temat domniema- 
nej śmierci turówek. Jawohil, 
herr Berger! Tury wymierają. Ty- 
le, że jedynie w grach historycz- 
nych! Na przykładzie LIBERA- 
TION DAY czy garści gier 


s-f i fantasy widać, że w pozo- 
stałych odmianach gier strate- 
gicznych wciąż trzymają się 
mocno. Inną bowiem sytuacją 
jest próba nagięcia (często na 
siłę) historycznej rzeczywistości 
do sztywnych ram hexów i eta- 


pów, a inną tworzenie gry od ze- 
ra, z założeniem, że ma się ona 
doskonale sprawdzać w. roz- 
grywce turowej. Nie należy więc 
niewolniczo polegać na baja- 
niach teoretyków, tylko po pro- 
stu pograć sobie dla rozrywki. 
Pejotl. 


„R. 


















a początku lat 90. firma GMT 
N GAMES zaskoczyła graczy 
planszowych nowym, świe- 
żym i rewelacyjnym pomysłem na 
wojenne gry historyczne. Podsta- 
wowym wskaźnikiem stała się wy- 
trzymałość oddziałów, a ich siła 
i ruchliwość stanowiły tylko po- 
mocniczy element w kalkulacji. 
Ponadto w grach zaakcentowano 
bardzo silnie pozycję dowódców. 
Ten ciekawy system pozwolił firmie 
na wydanie udanych gier o czasach 
starożytnych, średniowiecznej Ja- 
ponii czy wojnie trzydziestoletniej 
(m.in. „Caesar”, „Samurai”, „Lion of 
the North”). 


SPOJRZENIE PIERWSZE 


Niewątpliwy sukces i bez- 
względną dominację intelektual- 
ną na schnącym rynku pomysłów 
gier planszowych chciała praw- 
dopodobnie powtórzyć firma IN- 
TERACTIVE MAGIC, wypusz- 
czając całą serię produktów GMT 
GAMES pod wspólnym tytułem 
GREAT BATTLES. I oto w ręce gra- 
czy trafia trzecia część serii (po 
Aleksandrze Wielkim i Hannibalu), 
tym razem ukazująca zmagania 
wojenne Cezara, rzymskiego edyla, 
konsula, dyktatora i omal króla. 

Zmagania w czasie wojny domo- 
wej ze stronnictwem senackim 
i stojącym na czele jego 
wojsk — Pompejuszem Wiel- 
kim (opisy kilku bitew, życio- 
rys Cezara i inne rzeczy mo- 






































żecie znaleźć w szóstym odcinku 
„Kącika Strategicznego” na 
CDSS'57). 


OW LAU UG 


Gra niczym prawie nie 

różni się od poprzednich części. 
Grafika pozostała niezmieniona (wi- 
dać jedynie delikatne popraweczki) 
a zaprojektowane od- 
działy przypo- 











minają raczej bele baweiny poukła- 
dane pionowo, a nie zastępy staro- 
żytnych żołnierzy. Również intro 
opisujące historię zmagań Cezara 
jest bardzo słabiutkie. Jedynymi 
plusami są: nieznaczna poprawa in- 
terfejsu (kilka opcji wrzuconych do 
ikonek) oraz równie niewyrazista 
poprawa szybkości wgrywania gry 
(jak na tak prymitywną grafikę oraz 
Al — nie wiadomo co komputer wy- 
rabia przez te kilkadziesiąt sekund 
mieszania dyskiem). 

Zmianom nie uległa nie tylko 
strona techniczna gry, ale i struktu- 
ra oraz koncepcja rozgrywki. Ca- 
łość podzielono na 9 scenariuszy 
przedstawiających konkretne histo- 
ryczne bitwy (Dyrrahium, Pharsa- 
lus, Ruspina, Thapsus, Munda, 
Vercellae, Cheronea, Bibracte, Sa- 
bis), z których tylko 7 odnosi się do 
czasów walk Cezara o władzę 
(a z tych jedynie 5 oparto na histo- 
rycznych bitwach z okresu wojny 
domowej). Uzupełnieniem scena- 
riuszy jest kampania. W porówna- 
niu z pozostałymi częściami serii, 
jest ona prostsza (mniej bitew), ale 
za to ciekawsza. Celem gracza jest 
pokonanie czterech armii senac- 
kich, krążących po mapie oraz bez- 
względne utrzymanie Rzymu. 
W strategiczne starcie wpleciono 
poziom taktyczny, ponieważ w mo- 
mencie, gdy dwie wrogie armie 
znajdą się na tym samym obszarze, 
rozgrywany jest scenariusz bitew- 
ny, odnoszący się do danej armii 
senackiej. 


OWA LWAAI ELAH: 


Nie powstała do tej pory żadna 
gra — ani planszowa, ani kompute- 
rowa, która zdołałaby ukazać praw- 
dziwe oblicze starożytnego pola 
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walki. Było to po prostu technicznie 
niemożliwe. W starożytności bar- 
dzo duże znaczenie miały poszcze- 
gólne ugrupowania jednostek, do- 
wodzący nimi dowódcy, zasady lo- 
jalności, morale itp. przy jednocze- 
snej prostocie samej walki i stoso- 
wanej taktyki. Kluczem w bitwie był 
wpływ na morale wrogiej armii oraz 
przede wszystkim właściwy mo- 
ment uderzenia. | schemat gry hek- 
sowo-turowej nie był w stanie tego 
unieść. 

Stworzony przez GMT GAMES 
system podniósi rangę wodzów 
w bitwie. Mogli oni teraz decydo- 
wać o działaniu danego zgrupowa- 
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decyzje, co do ko- 

lejności ruchów i samo- 
dzielne _ przemieszczanie 
jednostek po planszy zaj- 
mowały uwagę gracza 
i przyprawiały go o wypieki 
i drżenie serca. Trudno jed- 
nak doznać podobnych 
uniesień przy monitorze, 
gdy praktycznie rola gracza 
ogranicza się do obserwo- 
wania działań komputera. 
W dobie multimedialnej to po pro- 
stu nie podnieca, a ponadto nie wy- 
czerpuje istniejących możliwości, 
których skromny kawałeczek mogli- 
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nia, wydawać mu rozkazy i wpły- 
wać na jego morale. Podniesiono 
także rolę samych ugrupowań. 
Przyjęte rozwiązania były świetne, 
wykorzystywały maksymalnie moż- 
liwości heksu i tury. Tym niemniej 
odległość od rzeczywistości pozo- 
stała prawie niezmieniona. Po pro- 
stu powstał znakomity system gry, 
ale tylko gry. 

Gra planszowa posiadała ponad- 
to pewną przewagę nad grą kompu- 
terową. Można było pobawić się 
w gronie kolegów, a podejmowane 
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śmy zauważyć w SID ME- 
IER'S GETTYSBURG! 

Kolejnym czynnikiem, który osła- 
bia zachwyty nad GBOC jest fakt, 
że dotychczas ukazywane bitwy 
miały miejsce w epoce silnie zwią- 
zanej z hellenizmem. Można więc 
było podziwiać słonie bojowe, licz- 
ne rodzaje lekkiej piechoty, falangę, 
hoplitów, rydwany, jazdę ciężką, 
lekką itp. itd. Czasy rzymskie przy- 
noszą nam monotonię urozmaicaną 
nielicznymi starciami z armią grec- 
ką lub barbarzyńcami. Naprawdę 
nie ma nic pięknego w starciu 
dwóch linii stojących naprzeciw sie- 
bie, gdy o zwycięstwie decyduje 
niewidoczna wartość moralna jed- 
nostek, ich odporność na zmęcze- 
nie oraz tut szczęścia. 


OWA YA LLU 


Zaprezentowany schemat wal- 
ki taktycznej nadal bardzo rozmija 
się z rzeczywistością. Nie popra- 
wiono uproszczeń występujących 
w dwóch pierwszych grach serii. 
Nadal lekka piechota nie wycofuje 
się przed ciężką piechotą 
przeciwnika, czekając aż 
ta ją 










zmiażdży. W praktyce 
lekkozbrojni po ostrzelaniu 
nacierających skryliby się za 
własne siły główne. W grze stoją 
jak idioci, a jedynym pociesze- 
niem dla gracza jest to, że śmierć 
tych matołów nie przechyla zna- 
cząco szali zwycięstwa na stronę 
przeciwnika. 

Całkiem zabawnie i równie omyt- 
kowo przedstawia się sytuacja ka- 
walerii. Atakowana przez piechotę 
czeka potulnie na wycięcie. Mało 
tego, wydając jeździe rozkaz ataku 
grupowego, skazujemy się na bez- 
sensowne ataki sterowanej przez 
komputer naszej kawalerii na wrogą 
piechotę. By dodać tu realizmu au- 
torzy zaproponowali konwencję, że 
w nielicznych przypadkach zwycię- 
ska kawaleria może popędzić za 
wrogiem na kraj planszy i przeważ- 
nie rozptynąć się we mgle. 
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Nieprawdziwość takiego przed- 
stawienia sytuacji wynika z przyję- 
tej konwencji turowej (czas rzeczy- 
wisty czas wdrożyć!). Otóż gdy 
zgrupowanie kawalerii (a i piecho- 
ty) rozpoczynało natarcie, to konty- 
nuowało je do jakiegoś rozstrzy- 
" gnięcia. Nie było miejsca na posto- 
je, odrabianie punktów zmęczenia. 
Nikt tej kawalerii nie mógł już za- 


trzymać, a jeżeli nawet to byłaby 
ona bardzo splątana i porządkowa- 
nie jej szyków zabrałoby sporo cza- 
su. Tura uniemożliwia (chociaż 
można by i to obejść) ukazanie cią- 


głości działania. Ponadto gracz 
może wydawać rozkaz każdej jed- 
nostce, a w starożytności zgrupo- 
wania działały razem. Razem na- 
cierały, razem wygrywały i razem 
w pogoni za przeciwnikiem opusz- 
czały pole walki. W rzeczywistości 
więc nie byłoby szans na opusz- 
czenie planszy przez pojedynczą 
kawalerię. 


Znamienne jest, że podobnie jak 
w wypadku produktów AVALON 
HILL, mamy tu do czynienia ze 
sztywną wiernością planszowemu 
pierwowzorowi. Wystarczyło dodać 


opcję by zgrupowanie, które ruszyło 
do przodu musiało kontynuować 
swój manewr oraz by walka dotyka- 
ła w swych skutkach całych zgrupo- 
wań. Jeszcze tylko lekkie popra- 
wienie kawalerii oraz lekkiej 


piechoty 
i mamy niezłą, 
w miarę realną grę. 


OWA UZALE 


Mimo, że autorzy gry robią wszyst- 
ko, by przekonać nas do historyczno- 
ści gry, a „prawdziwi” stratedzy są 
mamieni siermięgą heksów i wątpli- 
wej jakości grafiką, na GREAT BAT- 
TLES OF CAESAR trzeba spojrzeć 
jak na klasyczną grę logiczną, zawie- 
rającą elementy strategiczne. Gdy 
odrzucimy niechęć spowodowaną 
zgrzytem pseudorealizmu to okaże 
się, że do naszych rąk trafia cał- 
kiem ciekawa gra wymagająca 
średniej gimnastyki mózgu. 

Pierwszą rzeczą jaką trzeba 
sobie przyswoić to kalkulacja szyb- 
kości tracenia wytrzymałości przez 
własne jednostki i jednostki przeciw- 
nika. Po prostu wygrywa ten, kto do- 

prowadzi przeciwnika do roz- 
paczy i utraty morale. Dlate- 
go należy jak najwięcej jed- 
nostek wroga doprowadzić 
na skraj wytrzymałości. 
Nie ma tu znaczenia 
inna logika, po- 
zycja wojsk itp. 
sprawy. Gracz 
musi się nastawić 
na zmęczenie atakujące- 
go przeciwnika silną 
obroną i na przejście 
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świeżymi jednostkami własnymi 
do kontrnatarcia. 

Powyższa taktyka przyniesie 
sukces, ponieważ nacierający 
wrogowie wykrwawią się nie- 
co przy ataku, a załamią zu- 
pełnie pod kontruderzeniem. Nasi 
nie stracą zbyt dużo morale, ponie- 
waż zaatakujemy świeżymi siła- 

mi, a te jednostki, które się bro- 
niły, zmusimy do wypoczynku. 

Ostatnią rzeczą, która 
umożliwi nam świętowanie zwy- 
cięstwa to atakowanie jednego 

zgrupowania przeciwnika 
kolejnymi _zgrupowaniami 
własnymi. Takich fal nikt 
nie przetrzyma. A jeżeli 
i my przetrzymamy logikę 
tej gry, to będzie nam ona 
naprawdę smakować i 
okaże się warta poświęce- 
nia jej kilku dni. Pamiętaj- 
my, że to po prostu gra. 
I nic więcej. 

Berger 


Interactive Magic 


DYSTRYBUTOR PC — MARKSOFT CENA:14590 
PG WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 5/10 





OOOO 


„SKASAEŃI I, 



























Opis przejścia gry — cz. 2 


ierzcie lub nie, ale Arivald 
W wstał tego ranka wyjątko- 

wo wcześnie. Nie sądźcie 
jednak, że zbudziła go chęć konty- 
nuowania opowieści rozpoczętej 
poprzedniego wieczora. Poczuł na- 
tomiast nieodpartą potrzebę skosz- 
towania cudownej potrawy rozta- 
czającej nieziemski zapach draż- 
niący jego wyczulone nozdrza już 
od ponad minuty. Oprócz tego zew 
natury wyraźnie nakazywał mu 
ulżyć pęcherzowi, obciążonemu 
nadmiernie spożytym wcześniej pi- 
wem. Kiedy jednak zszedł na pal- 
cach na dół, jego przekrwionym 
oczom ukazat się widok zgoła 
przedziwny. Otóż wszędzie, na 
każdym wolnym skrawku podłogi 





siedzieli _ lu- 
dzie, którzy 
przybyli bladym 


świtem do gospody 
w poszukiwaniu strawy 
duchowej, czyli opowieści Arivalda. 

Nie było więc rady, czarodziej 
musiał opowiadać dalej. Później 
mówiono oczywiście, że na taką 
decyzję miała także wpływ niewy- 
płacalność Arivalda, ale dobrze 
wiemy, że ludzie różne głupie rze- 
czy gadają. 

— O ile dobrze pamiętam, skoń- 
czyłem na tym, jak nasz bohater 
stał na moście zwodzonym zamku 
Fjord i wpatrywał się baranim, 
o przepraszam, smutnym wzro- 
kiem w tuskę, jedyny ślad po po- 
rwanej ukochanej. Nie wiedział 
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jednak do kogo należała ani gdzie 
mógł znaleźć niegodziwca, który 
ważył się porwać bezbronną dzie- 
weczkę. Jak w każdej trudnej sytu- 
acji, postanowił udać się po pora- 
dę do gospody, w której akurat 
przebywałem. Przy okazji zoba- 
czył, że zamknięty do tej pory 
sklep alchemika wznowił swoją 
działalność. Postanowił więc za- 
mienić parę słów z alchemikiem, 
dzięki czemu dostał kartkę z uczo- 
nej księgi, na której zamieszczono 
ryciny dziwnych stworów. Ga- 
lador przyłożył łuskę do 
kartki i doznał olśnienia. 
Niecnym porywaczem 
był smok! Któż jednak 
mógł znać miejsce, 
gdzie smoczysko mia- 
J to swoją jaskinię... 
Chłopakowi przyszło do 
głowy, że być może coś 
więcej o smoku wie pu- 
stelnik, który miał wystarcza- 
jąco dużo czasu na wypatrywa- 
nie rzeczy na niebie. Jak się oka- 
zało, był to doskonały pomysł, 
a pustelnik na widok smoczej łuski 
przypomniał sobie, że zna adres 
pod którym mieszka smok. W ja- 
skini czekała jednak na Galadora 
kolejna przeszkoda. Byta to wielka 
pajęczyna, która wywołała u na- 
szego bohatera jakże realną wizję 
równie wielkiego pająka. Wystar- 
czyło jednak spryskać ją perfuma- 
mi, a potem szybko uderzyć szty- 
letem w skałę, by skrzesać iskrę. 
Za chwilę okazało się, że pajęczy- 
na to mały problem w porównaniu 
z ogromnym smokiem. Trzeba bo- 
wiem powiedzieć wyraźnie, że byt 
to bardzo nieuprzejmy smok, który 
nie chciał oddać swojego przyszłe- 
go obiadu. Groźby i prośby Gala- 
dora nie skutkowały. | co mógł 
nasz bohater zrobić w takiej sytu- 
acji? Oczywiście błagać mnie 
o pomoc. Po drodze dowiedział się 
jeszcze od krasnoluda, że do po- 
konania smoka potrzebna jest 
wielka siła. Dobre sobie, co za od- 
krywcza rada. Zawsze wiedzia- 
łem, że krasnoludy nie nadają się 
do zbyt intensywnego myślenia, 
bo mogą się szybko przegrzać. Ja 
osobiście miałem znacznie lepszy 
pomysł. Zaprowadziłem Galadora 
do Silmaniony, kolebki mądrości 
i wszelakich ksiąg magicznych. 
Tylko że Silmaniona została nad- 
gryziona zębem czasu. Całe 
szczęście, że na szczycie ruin 
znajdowała się księga nienaruszo- 
na przez mijające lata. Nie było ją 
łatwo zdobyć, ale Galador poradził 
sobie zupełnie dobrze (uczy się 
chłopak, uczy!). Rzucił zabranym 
ze stosu kamieniem w ptaka, po- 
tem w księgę i na koniec jeszcze 
raz w ptaszka, który zrzucił księgę. 
Dzięki temu Galador poznał czar 
dający siłę trolla. Wyglądało jed- 
nak na to, że na razie iten czar nie 
mógł dużo pomóc naszemu cher- 
lawcowi. | wtedy właśnie Galador 
wykazał się zdolnościami politycz- 
nymi. Chcąc przekupić najbogat- 
szego kupca w mieście i zdobyć 


od niego jakąś broń, dał mu...ka- 
peć biedaka. Oczywiście miał wię- 
cej szczęścia niż rozumu, bo oka- 
zało się, że bogacz należy do taj- 
nej organizacji, takiej co to bied- 
nym zabiera, a bogatym daje. 
Gest kapciowy okazał się więc ge- 
stem niosącym głębsze treści. 
Wzruszony kupiec chciał przyjąć 
Galadora do swojej organizacji, 
ale chtopak musiał spełnić jeszcze 
jeden warunek. Miał przynieść 
z kurhana drogocenny kastet sta- 
rożytnego wojownika. Cóż pozo- 
stało naszemu bohaterowi? Udał 
się w drogę do kurhanu (przy oka- 
zji zauważył stary i opuszczony 
młyn), ale zanim dostał się do 
środka, musiał pokonać potworne, 
przerażające widma. Kiedy się po- 
jawiły, Galador już brał nogi za pas 
(i w las...), ale pomyślał o ukocha- 
nej i ta myśl dodała mu sił. Nie dał 
się wypchnąć na drogę i w ostat- 
niej chwili zwrócił się ku wrogom. 
Sytuacja powtórzyła się przy kolej- 
nej próbie dostania się do kurha- 
nu. | tym razem Galdor okazał się 
silniejszy psychicznie, a zmęczo- 
ne widma postanowiły poczekać 
raczej na następnego śmiałka. 
W końcu za taką pensję... W środ- 
ku Galadorowi poszło znacznie ta- 
twiej. Musiał tylko złożyć wojowni- 
kowi następującą obietnicę: przy- 
sięgam na swój honor, że przyjmę 
od ciebie świętą misję i użyję two- 
jej broni tylko do niszczenia zła. 
Nieco trudniej było się wydostać 
z kurhanu, ale wtedy po raz pierw- 
szy przydał się kastet. Dzięki nie- 
mu Galador przesunął dźwignię 
i mógł się już udać do smoka. Cios 
kastetem przyprawiony zaklęciem, 
dającym siłę trolla poskutkował na 
tyle, że smok się obraził. Hm, mo- 
że nie był to zupełnie ten efekt, 
który chcieliśmy osiągnąć, ale do- 
bre i to. Pozostało tylko przeciąć 
obręcze, które krępowały dziew- 
czynę. Galador uczynił to dzięki 
rzuceniu czaru utłuszczenie na 
sztylet (zamienił się w miecz), któ- 
rym później z łatwością przeciął 
obręcze. Nareszcie zakochani byli 
razem! Mogli siedzieć godzinami, 
trzymać się za ręce i szeptać czu- 
te stówka, mogli... O przepraszam. 
Oczywiście rzeczywistość nie oka- 
zała się aż tak piękna. Prawdę mó- 
wiąc, dziewczyna przyjęła Galado- 
ra chłodno. Zgodziła się jednak to- 
warzyszyć mu w dalszej podróży, 
a to tylko dlatego, że oboje chcieli 
dostać się do piekła i załatwić inte- 
resy z pewnym demonem. Wie- 
dzieli, że nie będzie to tatwe. Mu- 
sieli bowiem dostać się do samego 
szefa, Lucyfera i złożyć przed nim 
stosowną skargę. Wyglądało na 
to, że jedynym sposobem na osią- 
gnięcie tego celu było udawanie 
zmarłych. Do tego potrzebowali 
obola i mikstury, dzięki której za- 
padliby w letarg. Wywnioskowali 
również słusznie, że takie rzeczy 
można znaleźć na cmentarzu. 
Grabarz jednak dobrze zapamiętał 
Galadora i pod żadnym pretek- 
stem nie chciał dać mu nawet ma- 
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tego obolika. Musiał być wyjątko- 
wo wściekły, bo nawet dziewczyna 
nie zdołała go przekonać. Galador 
wpadł jednak na genialny pomyst. 
Użył na grabarzu talizmanu, który 
ujawniał skryte myśli. Ha, grabarz 
marzył o przyjacielu, o małym i tłu- 
stym szczurze. Takie zwierzątka 
zwykle można znaleźć w młynie 
i tam udał się nasz bohater wraz 
z towarzyszką. 

Uch, zaschło mi w ustach... No 
teraz już lepiej, zawsze wiedzia- 
łem, że piwo jest doskonałe na ta- 
ką przypadłość. Opowiadajmy da- 
lej. W młynie szczur siedział 
w dziurze, do której wślizgnęła się 
dziewczyna (dodajmy szeptem, że 
w pewnym momencie została deli- 
katnie popchnięta przez Galado- 
ra). W porządku, szczur został zła- 
pany, gorzej, że dziewczyna nie 


mogła się wydostać z dziury. Gala- 
dor pobiegł więc do karczmy, rzu- 
cił czar utłuszczenie na mnicha 
i zdążył zabrać mu sznur. Potem 
powiększył mieczem (sztylet po- 
traktowany czarem utłuszczenie) 
szczelinę, wrzucił linkę do dziury, 
a potem przywiązał do niej trzonek 
od siekiery. Hop, znów byli razem, 
on, dziewczyna i ... szczur. Tego 
ostatniego wymienili jednak szyb- 
ko u grabarza na obole. Skąd jed- 
nak mieli wziąć środek nasenny? 
Galador wpadł na pomysł, że być 
może taki środek znajduje się 
w karczmie. Nie, żeby tutaj kogoś 
obrażać, ale w takim miejscu czę- 
sto różne nadpsute produkty... 
Hm, ciągnijmy dalej. W karczmie 
spotkali tajemniczą kobietę, która 
oczekiwała na człowieka, który 
miał jej dostarczyć środek eliminu- 
jący niewiernych mężów. Galador 
użył na niej talizmanu i wykrył ko- 
go chce zlikwidować niewiasta. 
Ale to zupełnie inna historia. 
Dziewczynie spodobał się kufel 
krasnoluda, ale uparty osiłek nie 
chciał go tak łatwo oddać. Galador 
wyzwał więc krasnoluda na poje- 
dynek, a zanim dostał łupnia, po- 
prosił swoją towarzyszkę, żeby za- 
brała kufelek. Potem postanowili 
zajrzeć do alchemika, u którego 
małe zakupy robił niejaki Wiedź- 
min, zwany przez niektórych po- 
strachem kobiet i czarodziejek. 
Chętnie ofiarował Galadorowi elik- 
sir szybkości w zamian za amulet. 
W Silimanionie (przez resztki bra- 
my) nasz bohater dostał się w oko- 
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ale dzięki użyciu eliksiru szybkości 
zdołał nabrać z niego do kufla tro- 
chę śmierdzącej zawartości. Po- 
tem ofiarowat kufel nieznajomej 
w karczmie. Wahała się trochę co 
do walorów toksycznych dostar- 
czonej mikstury, ale co do sku- 
teczności środka przekonał ją 
efekt, jaki wywołała na krasnolu- 
dzie. Nie będę długo rozwodził się 
nad tą sprawą, ale wspomnę tylko, 
że smrodu było co niemiara. Zado- 
wolona kobieta pobiegła do domu, 
a przed karczmą zgubiła woalkę. 
Galador zaproponował wpraw- 
dzie, żeby to jego towarzyszka 
przebrała się za nieznajomą i zało- 
żyła woalkę, ale w końcu to on 
udawał przedstawicielkę płci pięk- 

nej. Co za 

wstyd! No, 

ale dzięki te- 


mu poświęceniu dostał w karczmie 
truciznę od wiedźmy. Wystarczyło 
tylko wypić ją na pomoście przy 
młynie. Galador i jego ukochana 
zapadli wówczas w letarg, a pierw- 
szą rzeczą, jaką zobaczył nasz bo- 
hater po przebudzeniu, był widok 
dziewczyny znikającej w czelu- 
ściach piekielnych. Szybko pora- 
dził sobie z diabłem pilnującym 
wejścia, wypił eliksir szybkości, 
a potem mieczem (z czaru utłusz- 
czenie) zaatakował biednego 
strażnika. W piekle Galador trafił 
do pracownika, który zajmował się 
kierowaniem grzeszników do od- 
powiednich komnat. Nasz bohater 
nie zabawił długo w żadnej z nich, 
bo przecież nie byt martwy. W koń- 
cu trafił do komnaty przeznaczonej 
dla najgorszych grzeszników (po- 
wiedziat, że pobierał podatki, hi, hi, 
hi). Złapał leżący na stoliku udziec 
dokładnie wtedy, gdy został prze- 
niesiony z powrotem do diabła. 
Dzięki temu udało mu się zdobyć 
oręż, który posłużył do ogłuszenia 
biednego biesa. Galador zdążył 
się już nauczyć jak działa machina 
przenosząca do różnych komnat, 
przeciągnął więc ciało czarcie na 
środek urządzenia, a potem 
zdmuchnąt świecę. Diabet został 
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wysłany do luksusowej sali, a Ga- 
ladorowi na pocieszenie zostawił 
swoje różki. Dalej w podziemiach 
znajdował się zbiornik z lawą. Ga- 
lador zakręcił zawór, potem włożył 
do niego rożek, odkręcił zawór i... 
bum, rozwalił drzwi. Zabrał oczy- 
wiście drogocenny kawałek rożka 
i dostał się do sali tortur. Zdjąt 
z kukły strój, ale nie mógł się 
w niego zmieścić. Na całe szczę- 
ście wpadł na pomysł skorzystania 
z urządzenia, na którym rozcią- 
gnął kostium. Pozostał tylko jesz- 
cze jeden problem. Otóż kostium 
był czerwony, a nie czarny. Nie od 
dziś wiadomo, że biesy mają czar- 
ną skórę. W sali tortur była wpraw- 
dzie smoła, ale zimna. Galador 
wybrał się dzięki urządzeniu trans- 
portującemu do sali dla osób sto- 


sunkowo mało grzeszących. Wy- * 


dłubał sztyletem węgielek z paleni- 
ska, a po powrocie ściął świeczkę. 
Ogrzewając nią węgielek, szybko 
pobiegł do sali tortur. Zdążył wrzu- 
cić węgielek pod kociołek ze smo- 
łą, a potem podgrzał go świeczką. 
Dzięki tym zabiegom, unurzany 
w smole kostium wreszcie przypo- 
minat człowieka, ups, przepra- 
szam, diabła. Galdor sądził, teraz 
spokojnie dostanie się do samego 
Lucyfera. Ładnie się przebrał, 
przyczepił sobie różki i ... został zi- 
gnorowany przez diabły pilnujące 
wejścia do szefa. Wstyd się przy- 
znać, ale dopiero wtedy przypo- 
mniał sobie o istnieniu dziewczy- 
ny. Wiecie, jak to jest z tą miłością. 
Najpierw obowiązek, a potem 
przyjemność. Swoją ukochaną 
znalazł w więzieniu. Dzięki jej ra- 
dom również znalazł się w przytul- 
nej i przede wszystkim ciepłej celi. 








Czekało tam na niego prawdziwe 
wyzwanie. Otóż musiał przesunąć 
wielki kamień. Po dużej ilości sap- 
nięć i stęknięć, kilku przytuleniach, 
zdjęciu maski, westchnieniach za- 
kochanego Galadora, nasi bohate- 
rowie znaleźli się niedaleko dia- 
błów-strażników. Galador założył 
kostium i tym razem zostali prze- 
puszczeni do samego bossa. Po- 
zostało tylko przedstawić mu swo- 
ją sprawę. Nie było to łatwe, bo 
staruszek zasypiał podczas każdej 
dłuższej przemowy, ale w końcu, 
kiedy Galador mówił szybko i na 
skróty, wysłuchał zażaleń. A po- 
tem? Potem demon został ukara- 
ny, Galador wrócił do starej posta- 
ci i rozkochał w sobie swoją towa- 

rzyszkę niedoli. 
Urodziły się im 
dzieci, wszystkie 





piękne jak matka i mądre jak oj- 
ciec. Niestety, najmłodszy syn był 
strasznym nieudacznikiem. Nic 
mu się nie udawało, do momentu, 
gdy pewnego pięknego dnia spo- 
tkał miłego pana z czarną teczką 
i kręconymi włosami, który zapro- 
ponował mu pewną transakcję... 
Ale to już zupełnie inna historia... 
Słuchacze jeszcze długo sie- 
dzieli zamyśleni nad losem męż- 
nego pana Galdora i jego nadob- 
nej małżonki, gdy ciszę przerwał 
krzyk karczmarki. Nie wiem, czy 
jest to opowieść z właściwym mo- 
ratem, ale Arivald wymknął się tyl- 
nym wyjściem, nie pozostawiając 
po sobie nawet najmniejszego 
miedziaka. Skąd wiem? | ja tam 
bytem, piwo piłem, a za jedzenie 
i nocleg czarodzieja z własnej kie- 
szeni płaciłem... 
Krupik 









anim przejdę do rozbicia BZ na 
Ź dwa elementy (strategiczny 

i zręcznościowy), najpierw kilka 
uwag na temat prowadzenia rozgryw- 
ki. Przede wszystkim — nie znajdziecie 
tutaj szczegółowego sposobu przej- 
ścia poszczególnych misji. Byłoby to 
niemożliwe ze względu na brak miej- 
sca, oraz bezcelowe, gdyż wystarczy 
kilka prób, aby każdą z nich przejść 
samemu. Misje. mają bowiem stały 
przebieg i pomimo że za pierwszym 
razem możecie napotkać parę niespo- 
dzianek, to wiadomo jest, że ta sytu- 
acja powtórzy się przy następnych po- 
dejściach. Dlatego też należy szcze- 
gólną uwagę zwracać na przyczyny 
porażki. | wyciągać z tego wnioski. 
Druga sprawa to trening. Bardzo 
często na opcję treningową zupełnie 
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nie zwraca się uwagi, traktując ją jako 
urągającą wszystkim poczuwającym 
się do noszenia dumnego miana 
„prawdziwego gracza”. W przypadku 
BATTLEZONE sprawa przedstawia 
się jednak nieco inaczej. Po prostu nie 
spotkaliście się jeszcze do tej pory 
z grą tego rodzaju. I dlatego też bardzo 
polecam wam przejście całego cztero- 
etapowego szkolenia. Rozpoczynając 
bowiem jedną z dwóch dostępnych 
w grze kampanii, wypada umieć już 
kierować własnym pojazdem i wyda- 
wać rozkazy podległym jednostkom, 
jak również zbierać surowce i kontrolo- 
wać proces produkcyjny. 


OLLLUAC 





Każdy, kto chociaż przez godzinę 
grał w dowolną przedstawicielkę main- 



























streamowych strategii w czasie rze- 
czywistym, bez większego problemu 
powinien odnaleźć się w realiach świa- 
ta BATTLEZONE. Przede wszystkim 
surowce, czyli gaz i złoża metalu. Jak 
nietrudno się domyślić, raczej wypada 
kontrolować ich przepływ, jeżeli chce 
się mieć nadzieję na rozkręcenie pro- 
dukcji. Ujścia gazu są z reguły umiesz- 
czane blisko miejsca, w którym zaczy- 
na się misje, natomiast złoża metali 
porozrzucane są po całej mapie. Moż- 
na zbierać złom — w miejscu zniszczo- 
nych jednostek wroga pojawiają się 
małe i estetyczne kupki czekających 
tylko na zgarnięcie części. Na szczę- 
ście kolektory metalu oraz jednostki 
wymagające spoczęcia u ujścia gezje- 
ra w celu rozpoczęcia produkcji mają 
opcję, dzięki której można wydać im 
rozkaz automatycznego odszukania 
najbliższego źródła surowca. Tylko na- 
leży przy tym pamiętać o zapewnieniu 
„poszukiwaczom” jakiejś godziwej 
eskorty, są to bowiem pojazdy niezbyt 
dobrze sprawdzające się w konfronta- 
cji z przeciwnikiem. No, chyba że jako 
mięso armatnie... Warto pamiętać, że 
aby ruszyć pojazd lub fabrykę, które 
osiadły na gejzerze, najpierw należy 
wydać im rozkaz przygotowania do 
drogi — aby mogły „spakować się” 
przed wyruszeniem. 

Kolejną dość istotną sprawą jest do- 
starczanie odpowiedniej ilości energii 
dla budowli innych niż Recycler (budo- 
wa małych jednostek), Mobile Unit 
Factory (bardziej złożone jednostki 
ofensywne) i Supply Launch Facility 
(dystrybucja amunicji i zapasów na po- 
lu bitwy przy pomocy urządzenia kata- 
pultującego). Budynki takie jak kosza- 
ry, wieżyczki obronne, posterunki ko- 
munikacyjne, silosy czy hangary nie 
mogą być ustawione przy ujściu gezje- 
rów. Wymagają one energii z jednego 
z trzech typów elektrowni: słonecznej, 
napędzanej przez wiatr oraz napędza- 
nej przez błyskawice (błyskawicznej?). 
Rodzaj elektrowni zależy od tego, na 
powierzchni jakiej planety (czy jakiego 
satelity) odbywa się dana misja. Ener- 
gia słoneczna to Księżyc, Mars oraz lo. 
Elektrownie „błyskawiczne” oraz te na- 
pędzane przez wiatr to Tytan, We- 
nus oraz Achilles. 

Stawianie budowli w BZ, 
podobnie jak i w większo- 
ści tego typu strategii, nie 
jest możliwe wszędzie. 
Przede wszystkim teren 
przeznaczony na usta- 
wienie nowej struktury 
nie może być postrzępio- 
ny (czyli nie może być zbyt 
blisko krawędzi urwiska), 
oprócz tego nie można też sta- 
wiać dwóch budynków zbyt blisko sie- 
bie. Trzeba też uważać, aby budowla 
uzależniona od źródeł energii z elek- 
trowni została objęta zasięgiem jej 
działania (żółte pole przy stawianiu bu- 
dowli oznacza, że postawiony budynek 
będzie zbyt daleko od najbliższej elek- 
trowni). 

Jednostką wymagającą  chwilki 
uwagi jest z pewnością hangar, a to 
dlatego, że funkcjonuje on tutaj na nie- 
co innej zasadzie niż w większości 
standardowych strategii czasu rzeczy- 


wistego. Otóż nie trzeba wprowadzać 
uszkodzonych jednostek do jego wnę- 
trza — automatycznie dokonuje on na- 
praw wszystkich uszkodzonych pojaz- 
dów w promieniu pięćdziesięciu me- 
trów. Oczywiście proces ten zabiera 
trochę czasu, ale za to możliwe jest re- 
perowanie więcej niż jednego podziu- 
rawionego pojazdu naraz. 

Jeszcze jednym elementem, na któ- 
ry powinno się zwracać uwagę, jest za- 
pewnianie pojazdom pilotów. W BAT- 
TLEZONE nie zapomniano bowiem 
o czynniku ludzkim. Tutaj nie ma tak 
jak np. w RED ALERT, gdzie w ciężkiej 
fabryce wytwarzany był czołg z gotową 
już załogą w środku. Dlatego też nale- 
ży dbać o to, aby postawić tyle budyn- 
ków koszarowych, ile będzie potrzeba. 

Ciekawym pomysłem jest wprowa- 
dzenie do gry budowli pozwalającej na 
połączenie się z satelitą umieszczo- 
nym na orbicie i obserwującym stam- 
tąd pole bitwy. Dzięki przełączeniu się 
na taki tryb (bardzo kosztowny, nale- 
żałoby przy tym nadmienić), można 
odnieść wrażenie, że gra się w kolejny 
klon CAC, rozgrywający się tym razem 
na powierzchni planet i księżyców 
Układu Słonecznego. 

Nie będę rozwodził się nad rolą po- 
szczególnych budowli, ponieważ ich 
przeznaczenie jest raczej jasne. Ogól- 
ne zasady prowadzenia rozgrywki rów- 
nież nie powinny nastręczać wam 
większych trudności. Po prostu za- 
miast widoku z góry na pole bitwy ma- 
cie widok z kabiny pilota. A cała reszta, 
dotycząca systematycznej rozbudowy 
bazy, wytwarzania nowych jednostek 
i zalewania nimi bazy wroga — widzieli- 
ście to już w C8C, WARCRAFT i im 
podobnych... 


Elementy zręcznościowo-symula- 
cyjne BATTLEZONE (z bardzo dużym 
naciskiem położonym na pierwszy 
element) są obecne na każdym etapie 
gry. Tak naprawdę to bitwy rozgrywa- 
ne przez nasze siły z siłami komputera 
i odbywające się bez naszego udziału 
nie rokują najlepiej. Oczywiście, kiedy 
wyśle się na wrażą bazę dwadzieścia 
cięższych czołgów, a na jej obrzeżach 
ustawi artylerię, to przeciwnik raczej 
sobie nie poradzi, ale pewność można 
mieć dopiero wtedy, gdy samemu 
weźmie się ster w ręce. Walki są bar- 
dzo efektowne, a arsenał pozostający 
do dyspozycji gracza daje możliwość 
niesamowitego wyżycia i, tak zupełnie 
przy okazji, całkowitego pognębienia 
wroga. Przynajmniej na kilku pierw- 
szych poziomach... 

Już na samym początku gracz do- 
staje do swojej dyspozycji cały wa- 
chlarz podstawowych środków zagła- 
dy (podstawowych nie znaczy, że sła- 
bych), po czym kiedy już zdąży się 
z nimi zapoznać, w jego ręce wpadają 
kolejne, coraz to bardziej wymyślne. 
Dzięki temu gra cały czas zachowuje 
świeżość, bowiem oferowane bronie 
nie różnią się tylko jakimiś kosmetycz- 
nymi detalami, ale oferują nowe spo- 
soby na wykonywanie konkretnych 
zadań. Najlepsze w tym wszystkim 
jest to, że bronie te mogą być instalo- 
wane we wszystkich prawie pojaz- 
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dach, do których kabiny może zajrzeć 
gracz. A jest ich całkiem sporo. W su- 
mie ponad dwadzieścia dla obu stron. 
Obie strony mają naturalnie różne jed- 
nostki, ale stosunek sił jest na tyle do- 
brze wyważony, że nie można mówić 
o jakiejś krzywdzącej przewadze na 
korzyść Amerykanów czy Rosjan. 

Na plus należy zaliczyć możliwość 
przechodzenia z pojazdu do pojazdu 
w trakcie trwania misji. Nie odbywa się 
to jednak automatycznie, jak np. 
w X-WING VS. TIE FIGHTER, gdzie 
gracz za pomocą jednego przycisku 
przenosił się do kabiny towarzysza 
z eskadry. W BATTLEZONE najpierw 
trzeba opuścić pojazd, następnie po- 
dejść do tego, za którego kółkiem ma 
się grymas zasiąść, no i wskoczyć za 
stery albo — w wypadku, gdy jest to 





jednostka latająca — nakazać zabrać 
się na pokład. W sumie dodaje to re- 
alizmu, tym bardziej że w momencie 
zmiany maszyn gracz na chwilę pozo- 
staje sam na sam ze swoją małą splu- 
wą i tylko modli się, aby jakiś przeciw- 
nik nie nadleciał właśnie z naprzeciw- 
ka. 

Przed pilotem maszerującym na 
piechotę otwiera się jednak nowa 
możliwość, nieosiągalna za sterami 
w kabinie poduszkowca. Uruchamia- 
jąc tryb snajperski można wtedy zała- 
twić wrogiego pilota i wskoczyć na je- 
go miejsce we wrogim czołgu. Ko- 
nieczność takiego manewru występu- 
je w jednej z misji, ale można też pró- 
bować i w innych. Nie jestto może naj- 
łatwiejsze, ale za to ile to daje satys- 
fakcji... 

Dzięki temu, że mamy możliwość 
zmiany pojazdu zawsze, gdy pod ręką 
jest jedna z maszyn do tego się nada- 
jących, gracz może w bardzo efektyw- 
ny sposób wprowadzać preferowane 
przez siebie sposoby prowadzenia 
walki. Nie jest skazany na jeden wielo- 
zadaniowy pojazd, tylko może wybrać 
z szerokiego zakresu specjalistycz- 
nych — bombowców, stawiaczy min, 
ciężkich czołgów czy zwiadowczych. 

Poniżej zamieszczam spis ame- 
rykańskich jednostek bojowych 
oraz kilka uwag i porad dotyczą- 
cych skutecznego wykorzystywania 
ich w boju. 

UWAGA: oprócz standardowego 
uzbrojenia niemal wszystkie pojaz- 
dy mogą być wyposażone w dodat- 
kowe guny, wyrzutnie i działa. 

Scout (kod: Razor) 

Standardowe uzbrojenie: dwa 
Miniguny 


Szpica każdej grupy uderzeniowej 
Amerykanów. Słabo uzbrojony, ale za 
to bardzo zwrotny i szybki. Najlepiej 
sprawdza się w roli zwiadowcy. Gdy 
chcesz dokonać nim zwiadu, najlepiej 
zrobisz to sam przejmując jego stery, 
bo pozostawiony na łaskę komputera 
może mieć kłopoty z powrotem 
(szczególnie gdy zostanie zauważony 
przez przeciwnika). Jeżeli natomiast 
nie zależy ci na sprzęcie, możesz wy- 
syłać Scoutów z misjami samobójczy- 
mi dla poznania pozycji wroga. Ma 
ograniczone możliwości pionowego 
startu i lądowania. 

Assault Tank (kod: Grizzly) 

Standardowe uzbrojenie: Minigun, 
wyrzutnia niekierowanych pocisków 
AT-Stabber, zdalnie detonowane mi- 
ny oraz działo sejsmiczne Thumper 


Tworzy szkielet sił ofensywnych. 
Jest najbardziej uniwersalny ze 
wszystkich pojazdów po tej stronie 
konfliktu. Stosunkowo szybki, zwrot- 
ny i posiadający bardzo zróżnicowa- 
ne uzbrojenie, doskonale sprawdza 
się we wszystkich niemal rolach. 
Bardzo skuteczny w eskorcie i osło- 
nie. Dzięki zastosowaniu specjalne- 
go pancerza rozkładającego efekty 
trafień na całą powierzchnię pojaz- 
du, jest niemal niewrażliwy na selek- 
tywne ataki przeciwnika. 

Missile Tank (kod: Wolverine) 

Standardowe uzbrojenie: wyrzut- 
nia pocisków  termolokacyjnych 
Shadow oraz wyrzutnia pocisków 
wstrząsowych Hornet 

Wolverine to w zasadzie zmody- 
fikowany nieco Grizzly ze zmienio- 
nym uzbrojeniem oraz nieco pogor- 
szonymi osiągami spowodowanymi 
dodaniem ładunku pocisków. Czołg 
ten nadaje się bardziej niż Grizzly 
do walki ze średniego zasięgu, jed- 
nak jest prawie zupełnie nieprzydat- 
ny w bliskich starciach z przeciwni- 
kami. Nawet szybko lokujące się 
pociski Shadow są wtedy prawie 
zupełnie bezużyteczne. 

Turret (kod: Badger) 

Standardowe uzbrojenie: Mini- 
gun 

Wieżyczki te są szczególnie 
przydatne w najbliższym 'sąsiedz- 
twie bazy. Dzięki temu, że mogą 
być przemieszczane, nie istnieje ry- 
zyko ustawienia ich w złym miejscu, 
tyle że podczas ruchu są zupełnie 
bezbronne. Dopiero po  wbiciu 


w podłoże specjalnych wysięgni- 
ków zyskują swoje wartości bojowe. 
Ich wadą jest dość mały zasięg oraz 


mała zwrotność. Szybki przeciwnik 
może po prostu ominąć pole ich 
ostrzału, więc najlepiej stawiać je 
w miejscach, gdzie takie manewry 
nie są możliwe — np. między budyn- 
kami czy w wąwozach. 

Light Tank (kod: Bobcat) 

Standardowe uzbrojenie: Wy- 
rzutnia niekierowanych pocisków 
AT-Stabber oraz moździerz Splin- 
ter (po bezpośrednim trafieniu 
w przeciwnika pocisk wybucha, zaś 
po trafieniu w ziemię rozrzuca wo- 
kół odłamki). 

Bobcat to starszy brat Grizzly. 
Niestety, ustępujący mu pod każ- 
dym względem. Można na nim po- 
legać jako na taniej sile defensyw- 
nej, ale nic ponadto. W później- 
szych etapach jest masakrowany 


I APC Transport (kod:-Tracker) 
i Standardowe uzbrojenie: brak 
1 Służy do przerzucania wojsk 
i z miejsca na miejsce lub ratowa- 
, nia rozbitków itp. Brak uzbroje- 
i nia czyni go szczególnie podat- 
I nym na ataki wroga. Dosyć wy- 
i trzymały, ale definitywnie potrze- 
, buje eskorty. 

i Howitzer (kod: Longbow) 
1 Standardowe uzbrojenie: wy- 
|. rzutnia pocisków artyleryjskich Ho- 
1 witzer 

i _ Wsumie Longbow to to samo co 
I Badger, tyle że przeznaczony do 
* walki z dużej odległości. Osadzony 
I w ziemi jest w stanie wystrzeliwać 
i pociski na 1000 metrów, co czyni 
I z niego świetną machinę oblężni- 
i czą. Jest zupełnie nieprzydatny 
w walce na mniejsze 









przez siły obronne przeciwnika pod- 
czas wszelkich ataków na ufortyfi- 
kowane pozycje. 

Bomber (kod: Thunderbolt) 
Standardowe uzbrojenie: Bomby 
Rakietowe 

Najpotężniejszy pojazd w si- 
łach Amerykanów. Jest pojaz- 
dem przeznaczonym do szybkich 
i potężnych uderzeń na instalacje 
przeciwnika. Jego podstawowym 
zadaniem jest zniszczenie celu, 
zanim przeciwnicy zdążą wyko- 
nać jakikolwiek ruch. Jego stan- 
dardowe wyposażenie jest w sta- 
nie bez problemu zniszczyć wro- 
giego Recyclera lub fabrykę. Je- 
go wadą jest dosyć mała zwrot- 
ność (przy zachowaniu dużej 
prędkości) oraz brak uzbrojenia 
krótkiego zasięgu. Dlatego też 
powinien być wspierany podczas 
wypadów na siły przeciwnika. 


OCENA: 


odległości, dlatego do- 
brze wspierać go Bad- 
gerem. 

Walker (kod: Sa- 
squatch) 

Uzbrojenie: dwie wy- 
rzutnie niekierowanych 
pocisków At-Stabber. 

Jest w stanie przeno- 
sić każdy rodzaj uzbro- 
jenia (jako uzupełnienie 
już istniejącego), co czy- 
ni z niego bardzo funk- 
cjonalny pojazd. Poru- 
sza się na hydraulicznie 
wspomaganych nogach. 
I Jest dosyć wolny, ale prawie nie do 
i powstrzymania. 
| _ Minelayer (kod: Unabomber) 
i Standardowe uzbrojenie: Miny 
1 Podstawową zaletą Unabom- 
| bera jest to, że ustawiane przez 
i niego miny reagują tylko na jed- 
i nostki przeciwnika i nie wybucha- 
I ją, gdy istnieje ryzyko uszkodze- 
: nia własnych. To czyni z niego 
i bardzo pomocną jednostkę, zna- 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
| 
I 
i 





komicie uzupełniającą defensy- 
wę Amerykanów. Szczególnie 
przydatny w najbliższym sąsiedz- 
twie bazy. 

Banan 
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IMPERIUM 


itaj w Imperialnej Akademii 
W Generałów! W twoje ręce 

złożony zostanie los Impe- 
rium Galaktycznego i nie możemy 
pozwolić, abyś ruszył do walki ze 
znienawidzoną Rebelią bez przygo- 
towania. Tu nauczymy cię, jak zdo- 
bywać nowe planety, jak z floty wro- 
ga robić materiał na żyletki i na 
czym polega dyplomacja. Pamiętaj, 
że siła Imperium tkwi w jego nie- 
ustępliwości i świetnej flocie. Sam 
Imperator na ciebie liczy. 


A WZYLUWBLOZLEI 


Naszą wojnę rozpoczynamy 
z kilkoma planetami, które de- 
klarują lojalność wobec Im- 
perium. Najwięcej troski 
trzeba okazać sektorowi Se- 
swenna, w którym znajduje 
się nasza stolica — Coru- 
scant Imperial City. 
Celem działań jest zdobycie 
wszystkich planet w sektorze, aby 
żadne rebelianckie szumowiny nie 
szwędały się niedaleko Tronu Im- 
peratora. Jak można zauważyć, są 
planety, które już mają fabryki czy 
Construction Yardy. Zanim wyśle- 
my naszego zręcznego dyplomatę 
lub flotę z siłami desantowymi, war- 
to sprawdzić, czy dana planeta jest 
warta grzechu. Jeżeli warto ją prze- 
jąć, nie należy jej zdobywać. Nie 
trzeba wtedy budować infrastruktu- 
ry od nowa. Gdy cały sektor Se- 
swenna będzie już nasz, część floty 
i dyplomatów wyślemy do innych 
sektorów, kierując się podobną za- 
sadą: zajmować wszystkie systemy 
i planety w sektorze, nawet, gdyby 
oznaczało to wykurzenie kilku rebe- 
liantów z ich ciepłego gniazdka. Nie 
można też zapomnieć o nieznanych 
sektorach na krańcu galaktyki. Od 
razu warto zbudować kilka próbni- 
ków i wysłać je na przeszpiegi. Re- 
belianci na pewno prędzej czy póź- 
niej wyślą tam swoje oddziały by 
zajmować system po systemie, a ty 
nawet tego nie zauważysz. Taki 
sektor na obrzeżach galaktyki może 
przez dłuższy czas być oazą spoko- 
ju, gdzie będziemy mogli rozbudo- 
wać swoje stocznie, koszary i rafi- 
nerie wraz z kopalniami. 


LUZUZLUZU LE 


Każda budowla, statek, żołnierz, 
zużywają pewną ilość punktów ob- 
sługi. Gwiazda Śmierci potrzebuje 
ich ponad 600, a zwykły TIE Fighter 
niecałe 10. Jeżeli zabraknie nam 
tych punktów, nie będziemy mogli 
nic budować, a jednostki w służbie 
zaczną niszczeć. Na sumę punktów 
obsługi składają się dwie rzeczy: 
ilość surowca, jaki dostarczają ko- 
palnie i możliwości przerobowe rafi- 
nerii, które z tego surowca wytwa- 
rzają punkty obsługi. Mniej więcej 
na każdą kopalnię powinna przypa- 
dać jedna rafineria. Dlatego właśnie 
warto od razu wysłać zwiadowców 
na nieznane układy, żeby tam spo- 
kojnie budować kopalnie i rafinerie, 
dzięki którym może istnieć nasza 


flota i właściwie cale Imperium. 
Punktów obsługi braknie zawsze 
wtedy, gdy chcemy przeprowadzić 
jakąś operację i potrzeba nam wy- 
budować kilka Imperialnych Nisz- 
czycieli. W dalszych etapach gry, 
gdy każdy sektor będzie wymagał 
kilku statków ochrony, ich utrzyma- 
nie będzie nas kosztowało bardzo 
wiele. 


UWAGA! SPECJALIZACJA! 


Ponieważ na każdej planecie 
możemy zbudować ograniczoną 
liczbą budynków, trzeba się specja- 
lizować. Przykładowo w naszym 
głównym sektorze Seswenna, za- 
miast budować na każdej planecie 
po kilka kopalni, rafinerii, jednej 
stoczni i po jednym Construction 
Yardzie, wybrać jedną i na jej orbi- 
cie zafundować sobie osiem stocz- 
ni. Później, gdy wynajdziemy za- 
awansowane stocznie, budowa jed- 
nego Imperialnego  Niszczyciela, 
zamiast 400 dni, zajmie tylko 50. To 
samo tyczy się Construction Yar- 
dów. Jeżeli gromadzimy ich sześć, 
siedem, to każda budowa zajmie 
tylko kilka dni. 


OBRONA PLANETARNA 


Często zdarza się, że nagle zni- 
kąd zjawi się nad jedną z naszych 
planet flota rebeliantów i będzie 
groziła desantem. Przed takim ata- 
kiem należy szczególnie chronić 
planety ze stoczniami i Construc- 
tion Yardami. Na takiej planecie 
muszą być zbudowane dwa gene- 
ratory pola siłowego i jedna wieża 
z przeciwlotniczym działem lasero- 
wym. Dwa generatory zapewniają 
nam pełne bezpieczeństwo przed 
desantem, a działo laserowe bę- 
dzie ostrzeliwało wrogie statki 
w razie bombardowania planety. 
Poza tym, w szczególnie newral- 
gicznych systemach musi być silny 
garnizon wojsk obrony planety. Na 
początku starczy z sześć regimen- 
tów szturmowców. Potem można 
ich zastąpić Dark Trooperami, któ- 
rzy są najsilniejszymi jednostkami 
piechoty Imperium. Nie warto na- 
tomiast trzymać na orbicie my- 
śliwców, które nie są najlepsze 
i nawet jeżeli zgromadzimy ich po- 
nad 10 szwadronów, to większa 
flota wroga bez problemu sobie 
z nimi poradzi. 


DYPLOMACJA 


Dyplomacja to klucz do sukcesu 
w walce z Rebeliantami. Stosunki 
z okolicznymi planetami i systema- 
mi nigdy nie mogą być zaniedbane. 
Każda planeta prowadzi swoją poli- 
tykę wobec Imperium i Rebelii. Pa- 
sek pod ikoną planety obrazuje, 
z kim ludność sympatyzuje. Na po- 
czątku rozgrywki wysyłamy na- 
szych najlepszych dyplomatów jak 
Jerjjerod, Piett, Vader i Imperator, 
aby zabiegami dyplomatycznymi 
przeciągali systemy planetarne na 
naszą stronę. Jeżeli planeta jest 
neutralna, przekonanie jej, kogo le- 
piej słuchać, nie powinno zając du- 
żo czasu. Gorzej jest gdy społe- 
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czeństwo sympatyzuje z rebelian- 
tami, wtedy mamy przerąbane, bo 
na planecie może wybuchnąć po- 
wstanie. Dzieje się tak, gdy mamy 
ją pod kontrolą, ale poparcie dla 
Imperium jest bliskie zeru. Wtedy 
trzeba szybko wysłać dodatkowe 
sześć regimentów szturmowców 
i dyplomatę. Do tego zadania przy- 
dają się też komandosi, którzy po- 
za dywersją potrafią zgładzić przy- 
wódców powstania. Każda bitwa, 
desant czy bombardowanie planety 
ma wpływ na systemy w całym sek- 
torze. Jeżeli przykładowo w sekto- 
rze znajduje się 10 neutralnych pla- 
net, a my dokonamy najazdu na 


jedną z nich, pozostałe mogą ! 


działów na zbuntowana planetę, 
wspomagamy ich kilkoma regi- 
mentami szturmowców i tylko cze- 
kamy na wyniki. 

Jednymi z ciekawszych jedno- 
stek Imperium są Komandosi No- 
ghri. Są to takie niewysokie stwo- 
rzenia humanoidalne, które spe- 
cjalizują się w zabójstwach. Jeżeli 
nasz wywiad zlokalizuje jakąś 
ważna figurę rebeliantów, może- 
my wysłać nasze oddziały specjal- 
ne w celu dokonania eliminacji, 
ewentualnie porwania. Jeżeli 
obiekt docelowy jest słabo chro- 
niony, komandosi wykonują zada- 
nie bez problemów i zdążają z jeń- 
cem do najbliższej bazy. 


stwach. Nieźle radzą sobie przy 
akcjach dywersyjnych. Szpiedzy 
za to są świetni w zdobywaniu in- 
formacji i podsycaniu buntów 
przeciw rebelii. 

Są jeszcze naukowcy. Będą oni 
pomagać w pracach nad nowymi 
typami myśliwców, statków wojen- 
nych i nowocześniejszymi kon- 
strukcjami stoczni, koszar i Con- 
struction Yardów. 

Wysyłając swoich podopiecz- 
nych na misje, trzeba pamiętać, 
że mogą oni zostać złapani, a na- 
wet zabici. Zwykle planety silnie 
bronione, posiadające sullustan- 
skie regimenty obronne, są bar- 
dzo trudne do penetracji. Podob- 











przejść na stronę rebelii, tym sa- 
mym okazując swoje niezadowole- 
nie z siłowego rozwiązania sprawy. 
Innym razem, gdy w sektorze zaję- 
tym przez rebeliantów, wygramy 
spektakularną bitwę kosmiczną 
i totalnie zniszczymy flotę wroga, 


poparcie dla rebelii spadnie, 
a zwiększy się liczba zwolenników 
Imperium. Generalnie rządy planet 
wiedzą, że trzeba przyłączyć się do 
silniejszego. 


UNDERCOVER 


Każdy poważny dowódca wojsk 
Imperium wie, że bez szpiegów 
i akcji dywersyjnych daleko nie 
zajdzie. Tu Imperator daje ci do 
dyspozycji swoich najlepszych ko- 
mandosów i roboty szpiegowskie. 
Komandosi nadają się do dwóch 
rzeczy — do niszczenia budynków 
na wrogich planetach i do tłumie- 
nia powstań. Jeżeli na jednej z pla- 
net sektora, który poza nią jest ca- 
ty twój, znajdują się dwa generato- 
ry pola siłowego, mnóstwo wojsk 
i działa laserowe, to nie wiem jak 
byś się starał, szybko jej nie zdo- 
będziesz. W takim wypadku warto 
wysłać kilka oddziałów komando- 
sów, aby wysadziły generatory po- 
la i dały swobodę flocie, która spo- 
kojnie zbombarduje powierzchnię 
planety, oczyszczając przedpole 
twoim oddziałom. 

Drugim sposobem na wykorzy- 
stanie oddziałów specjalnych są 
sytuacje, w których trzeba stłumić 
powstanie. Wysyłamy kilka od- 














Do operacji tajnych wykorzysty- 
wane są jeszcze roboty zwiadow- 
cze, które jedynie mogą informo- 
wać o sile garnizonu i infrastruktu- 
rze danej planety. 


KDE 


Twoi dowódcy i łowcy głów to 
największy skarb Imperium. Każ- 
dy z nich ma kilka współczynni- 
ków, które go charakteryzują i kla- 
syfikują jako dyplomatę, dowódcę, 
szpiega czy naukowca. 

Dyplomaci to faceci, którzy bę- 
dą dla ciebie bezkrwawo zdoby- 
wali planety, tłumili powstania 
i zwiększali poparcie dla Imperium 
we wszystkich sektorach galakty- 
ki. Najlepsi to Jerjjerod, Piett, Va- 
der i Imperator. Warto trzymać po 
jednym w każdym sektorze, w ra- 
zie nagłego spadku popularności, 
aby mogli szybko zareagować 
i nawrócić niewierne planety na 
właściwą wiarę. 

Dowódca najbardziej przydaje 
się w bitwach. Umieszczamy go 
wtedy na pokładzie najsilniejszej 
jednostki i w czasie potyczki do- 
wodzona przez niego flota szyb- 
ciej reaguje na rozkazy i lepiej 
walczy. To samo tyczy się obrony 
planetarnej. Garnizony dowodzo- 
ne przez sprawnych dowódców 
o wiele lepiej bronią się przed de- 
santem. 

Szpiedzy i łowcy głów to nasi 
specjalni agenci do specjalnych 
zadań. Łowcy głów najlepiej spra- 
wują się przy porwaniach i zabój- 








nie ma się sprawa z neutralnymi 
planetami. Gdy nasz dyplomata 
zabiega o poparcie, a wroga flota 
zablokuje planetę, ucieczka na- 
szego agenta może być niemożli- 
wa i jak nic wpadnie on w tapy re- 
beliantów. 


WEEANELECEAL 


W trakcie wojny, twoi naukowcy 
cały czas pracują nad nowymi 
technologiami. Co jakiś czas skła- 
dają ci raport z informacjami o po- 
stępie prac lub po prostu przed- 
kładając gotowy projekt. Na po- 
czątku zajmijmy się infrastrukturą 
planetarną. Najważniejszym bu- 
dynkiem jest stocznia. To tam mo- 
żesz budować swoje Imperialne 
Niszczyciele, regaty i myśliwce. 
Na początku masz do dyspozycji 
zwykłą stocznię, potem naukowcy 
opracowują nowy, zaawansowany 
model, który buduje w czasie dwa 
razy szybszym od swojego po- 
przednika. 

Oprócz stoczni, warte uwagi są 
generator pola siłowego i działo 
laserowe, ostrzeliwujące statki na 
orbicie. Jak tylko zostanie opraco- 
wany nowszy model, należy bez 
zastanowienia wymieniać stare na 
nowe. 

Jeżeli chodzi o jednostki, to tak 
naprawdę liczy się pięć: Imperial- 
ny Niszczyciel klasa II, Interdictor 
Cruiser, Fragata klasy Lanser 
(najlepsza do zwalczania myśliw- 
ców), Super Star Destroyer (łot, 
każdy może mu skoczyć) i myśli- 
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wiec TIE Defender. Reszta nie na- 
leży się przejmować. 


VW 


Najważniejsza w grze militarnej 
jest flota. Na początku startujesz tyl- 
ko kilkoma statkami i to bardzo 
nędznymi. Jeden Imperialny Nisz- 
czyciel sprawy nie załatwi. Potem 
w trakcie rozbudowy natychmiast in- 
westuj w stocznie i buduj kolejne 
niszczyciele. Jedna taka flota po- 
winna składać się z minimum 5 nisz- 
czycieli, sześciu fregat klasy Lanser 
i minimum 30 szwadronów myśliw- 
ców do osłony. Na pokładach nisz- 
czycieli mogą ewentualnie stacjono- 
wać szturmowcy. Jeżeli chcesz, aby 
danej flocie nic się nie wymknęto, 
koniecznie dodaj do niej Interdictor 
Cruiser, który uniemożliwi wrogowi 
ucieczkę w nadprzestrzeń i da pew- 
ność, że nic się nie wymknie. 

Jeśli chodzi o imperialne myśliw- 
ce, to niestety trzeba liczyć na ich 
ilość, a nie jakość. Minimalna grupa 
uderzeniowa, to 20 szwadronów. 
I od razu budować TIE Defendery, 
bo reszta to latający złom. W czasie 
bitwy trzeba pamiętać, że jeżeli my 
albo przeciwnik chce się wycofać, to 
flota automatycznie kieruje się do 
najbliższego sektora kontrolowane- 
go przez daną stronę. Jeżeli dany 
sektor jest w naszych rękach, to 
uciekający Rebelianci muszą skie- 
rować się do innego sektora, co zaj- 
mie im kilkadziesiąt dni, a nam da 
czas na ściągnięcie posiłków. 

W czasie bitew należy najpierw wy- 
kończyć myśliwce przeciwnika, potem 
zabrać się za grube ryby. Najbardziej 
niebezpieczne są krążowniki Mon Ka- 
lamari i nowe fregaty C-9800. Jeżeli 
ma miejsce duża bitwa z udziałem 
więcej niż 20 jednostek, można poku- 
sić się o jej taktyczne poprowadzenie, 
czyli ustalenie celu i drogi do przeby- 
cia dla każdego własnego statku. Naj- 
częściej jednak nie warto tego robić, 
a tylko upewnić się, co atakują my- 
Śliwce, a co niszczyciel. 


CHWAŁA IMPERATOROWI 


W walce z Rebelią należy przede 
wszystkim być konsekwentnym. 
Powoli ale nieustępliwie wykurzać 
wrogów z poszczególnych sekto- 
rów, szukać przywódców i ich elimi- 
nować. Na bank swoją ruchomą 
kwaterę główną umieszczą gdzieś 
w systemie na krańcu galaktyki. 
Dlatego trzeba od razu orientować 
się, gdzie mają swoje wpływy. 

Uwaga też na niespodziewane raj- 
dy na sektor Seswenna i stolicę Co- 
ruscant. Musowo musi tam być nie 
mniej niż 20 szwadronów myśliwców 
i z5 niszczycieli gwiezdnych. 

Idź drogą Imperatora, a on poka- 
że ci prawdę. Niech ciemna strona 
mocy będzie z wami. 


Von Radkovitsch 


Goolhand/LucasArts 
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REBELIANCI 


ady dotyczące rozbudowy in- 
Roan na planetach, 
zarządzania zasobami i dzia- 
łalności szpiegowskiej są praktycz- 
nie takie same jak w przypadku Im- 
perium. Jeżeli ktoś tego nie czytał, 
zapraszam dwie strony wcześniej. 
Generale! Przed tobą stoi wielka 
szansa uwolnienia Galaktyki z żela- 
znych i okrutnych tap Imperium. Do 
dyspozycji masz wszelkie zasoby 
ludzkie i sprzętowe, do jakich ma 
dostęp Rebelia. Imperium Galak- 
tyczne jest silniejsze, ma większą 
sl flotę i lepszych żołnierzy. Mimo to 
=4% ogień wolności nigdy nie zaga- 
śnie w naszych sercach! Tu 
damy ci możliwość poznania 
taktyki, dzięki której zwycię- 


„J/ wolności dla całej Galaktyki. 


CICHA WODA 


Rebelia zaczyna swoją walkę 
I z bazą na planecie Yawin. Ruchoma 
: kwatera główna zmniejsza szanse wy- 
i Krycia przez szpiegów Imperium, dla- 
1 tego zawsze należy wykorzystywać jej 
I możliwość przemieszczania się. 

; Początek jak zwykle jest bardzo 
i trudny. Masz tylko kilka lekkich stat- 
i ków do dyspozycji, a mimo to musisz 
; szybko przeciągnąć planety na swoją 
„ Stronę wszędzie, gdziekolwiek się da. 
1 Jednym z atutów Rebeliantów są ich 
i myśliwce. X=wingi to praktycznie naj- 
i lepsze pod względem ceny i efektyw- 
„ności myśliwce w galaktyce. Są tanie, 
1 Od razu dostępne, a TIE fightery zja- 
1 dają na śniadanie. Siła Rebelii tkwi 
; także w jej cichych, ale skutecznych 
I 
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atakach. Doskoczyć, zniszczyć i wy- 
cofać się — to maksyma, której masz 
się cały czas trzymać. 


KLUCZEM JEST DYPLOMACJA 


Od razu wyślij swoich najlepszych 
dyplomatów, którymi są Mon Moth- 
ma, Lea i Jan Dodonna, do sekto- 
rów, w których oprócz planet lojal- 
nych Rebelii są systemy podległe Im- 
perium. Nie można dopuścić, aby Im- 
perator zajął w danym systemie wię- 
cej planet niż ty tam posiadasz. W ta- 
kim wypadku jest tylko kwestią cza- 
su, jak przejmie je Imperium. Cieka- 
wym zagraniem jest wysłanie jedne- 

1 go dyplomaty do sektora najbardziej 
i oddalonego od terenów zmagań wo- 
jennych, aby tam w ciszy i spokoju 
zorganizować sobie coś w rodzaju 
„zabezpieczenia infrastruktural- 
nego”. Najłatwiej zajmować planety 
bez jasno określonej orientacji poli- 
tycznej. Polega to na tym, że prak- 
tycznie ten, kto pierwszy tam dotrze, 
zgarnia wszystko i planeta jest mu 
w 100% lojalna. Gorzej jest już z sys- 
temami deklarującymi neutralność. 
Te mają mniej więcej połowę zwolen- 
ników Imperium i połowę sympaty- 
ków Rebelii. Trzeba wprawnego dy- 
plomaty, aby rząd takiej planety do 
siebie przekonać. Na początku roz- 
grywki nie warto sobie nimi zawracać 
głowy, bo za dużo czasu zajmuje ich 
rekrutacja. Trzeba też uważać, aby 
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nie marnować dyplomatów na plane- 
tach, które i tak są po naszej stronie. 
Po zakończonych sukcesem nego- 
cjacjach, planeta przechodzi na na- 
szą stronę, mimo że nadal pozostaje 
na niej pewien procent zwolenników 
przeciwnej opcji. Nie warto trzymać 
tam dyplomaty w celu osiągnięcia 
100% poparcia, bo i tak szanse na 
to, że ono nam spadnie, są małe. 
Warto też zauważyć, że po każdej 
misji dyplomatycznej zakończonej 
sukcesem, dyplomacie, który ją pro- 
wadził, wzrasta współczynnik zdol- 
ności dyplomatycznych. 

Dyplomacja w rozgrywce jest klu- 
czem do wygranej. Tym bardziej jest 
to ważne dla Rebelii, bo planety pod- 
ległe Imperium często bardziej sym- 
patyzują z nami i przy każdej nada- 
rzającej się okazji w rodzaju wygra- 
nej bitwy, czy zbyt agresywnego za- 
chowania Imperatora, przechodzą 
na stronę Rebelii. 


UDACHALA ZIAJA 


Sukces w dyplomacji, w bitwie ko- 
smicznej czy powodzenie wielkich 
kampanii zależy od tego, kto tym ca- 
tym bagnem dowodzi. Początek jest 
słaby, bo jedynie kilka ciekawych 
osobistości oferuje ci swoje usługi. 
Do rekrutacji kolejnych postaci najle- 
piej nadaje się Han Solo. Z ponad 
dwudziestu liderów jedynie kilku god- 
nych jest większej uwagi. | tak do 
prac nad nowymi rodzajami statków 
najlepiej nadają się Admirał Ackbar 
i Wedge Antilles. Rekrutację nowych 
jednostek piechoty najlepiej wykona 
Crix Madine. Dyplomację spokojnie 
powierzyć możesz Mon Mothmie, Ja- 
nowi Dodonnie, Lei, Vandenowi Wil- 
lardowi i Talonowi Karrde. Szybkie 
prace nad nowymi rodzajami budyn- 
ków zapewni Lano Carlissian. 

Ciekawą figurą jest Luke Skywal- 
ker. Mniej więcej w ciągu pierwszych 
stu dni Luke udaje się na Dagobah 
w celu trenowania swoich umiejętno- 
ści Jedi. Na początku jest jedynie 
uczniem, ale po solidnym treningu 
może stać się Rycerzem Jedi, a na- 
wet Mistrzem. Czasem okaże się, że 
któraś z innych postaci przejawia 
pewne zdolności w posługiwaniu się 
Mocą. Wtedy Luke może zająć się jej 
trenowaniem. Jest to możliwe tylko 
wtedy, gdy osiągnie rangę Rycerza 
Jedi. 

Postacie są bardzo ważne w roz- 
grywce, więc lepiej nie ryzykować 
i unikać w swoich podróżach syste- 
mów znajdujących się pod kontrolą 
Imperium. Może się też zdarzyć, że 
planeta, na której pracują nasi naj- 
lepsi ludzie, została zablokowana 
przez imperialną flotę. Każda próba 
ucieczki w tej sytuacji może się skoń- 
czyć pojmaniem lub śmiercią. Warto 
więc trzymać na newralgicznych sys- 
temach większe garnizony i kilka 
statków do obrony lub tymczasowe- 
go powstrzymania przeciwnika do 
czasu nadejścia posiłków. 

Postać o wysokim współczynni- 
ku walki najlepiej nadaje się do do- 
wodzenia garnizonem obronnym 
planety, dzięki czemu planeta jest 
trudniejsza do zdobycia. Postać 


taka może dowodzić flotą zwięk- 
szając jej efektywność i szybkość 
reacji na rozkazy. Do dowodzenia 
flotą niezbędne są też wysokie 
umiejętności przywódcze. Współ- 
czynnik szpiegostwa charakteryzu- 
je tych, którzy mogą przydać się 
w misjach szpiegowskich, dywer- 
syjnych i ewentualnych akcjach ra- 
towniczych. 


TATENTWUŻU 


Ktoś kiedyś powiedział, że to 
krew zwykłych ..żotnierzy czyni ge- 
nerałów wielkimi. Także w czasie 
zmagań z Imperium to regimenty 
wojowników o wolność Galaktyki 
będą twoim narzędziem w walce. 
Każdy rodzaj jednostek naziem- 
nych ma kilka współczynników. Są 


i zdecydowanie jest lepsze pod wzglę- 
1 dem wyposażenia i siły ognia. Dlatego 
1 jedyną dobrą taktyką jest atakowanie 
i znienacka, po uprzednim zbadaniu, jak 
i Silna jest flota Imperium stacjonująca 
i w docelowym systemie czy na orbicie 
I danej planety. Jeśli chodzi o statki Re- 
i belii, to jest słabo. Osławiony i najwięk- 
1 Szy, według scenariusza filmowego, 
i krążownik Mon Calamari jest tak na- 
: prawdę cienki jak barszcz. Najbardziej 
, gfektywne są nowe fregaty C-9600, 
i które są zdolne zniszczyć nawet Nisz- 
I czyciela Gwiezdnego w walce jeden na 
: jeden. Jeżeli zależy nam na ataku, 
. w którym nic się nam nie może wy- 
i mknąć, niezawodna do tego celu bę- 
1 dzie fregata C-7900, która tworząc po- 
| le imitujące grawitację planety unie- 
„możliwia skok w nadprzestrzeń. Z jed- 





przewyższa nas trzykrotnie swoją li- 
eżebnością, mogą pomóc i ułatwić za- 
branie ze sobą do grobu kilku wrogich 
statków. Na pierwszy ogień zawsze 
wysyłaj fregaty. One zwiążą przeciw- 
nika ogniem i odciągną uwagę wro- 
gich myśliwców. Jako cel ostrzału wy- 
bierz dla nich główne statki dowodze- 
nia Imperium, jak Gwiezdne Niszczy- 
ciele i Super Niszczyciele. Jeżeli 
przeciwnik dysponuje krążownikiem 
przechwytującym, uniemożliwiającym 
skok w nadprzestrzeń, należy go 
unieruchomić w pierwszej kolejności, 
bo kto wie, czy nie trzeba będzie stra- 
tegicznie dokonać odwrotu. W ślad za 
fregatami powinny polecieć nasze 
myśliwce, aby wykończyć imperialne 
TIE fightery. Kiedy już wrogie szwa- 
drony myśliwców zostaną zniszczo- 

















to: atak, obrona i odporność na 
bombardowanie. 

Na początku dysponujesz tylko 
zwykłymi żołdakami wojsk lądowych 
i marynarki wojennej. Co tu dużo mó- 
wić, jest to zwykłe mięcho i na dłuż- 
szą metę nie nadaje się do niczego. 
W ataku najlepsze są szwadrony Wo- 
okiech. Używaj ich tylko w razie de- 
santów na wrogie planety, gdyż do 
operacji defensywnych zupełnie się 
nie nadają. Zadania obronne najlepiej 
wypełniają Mon Calamari. Chłopaki 
nie nadają się wprawdzie kompletnie 


do ataku, a obrona jest twardym orze-. 


chem do zgryzienia. 

W pewnym momencie zostaniesz 
dosłownie zalany przez stosy szpie- 
gów imperialnych, próbujących znisz- 
czyć fabryki, stocznie lub :po prostu 
wysłanych w celu zamordowania two- 
ich dowódców. Jednym z najlepszych 


sposobów na ich neutralizację jest: 


umieszczenie na planetach szczegól- 
nie zagrożonych, kilku regimentów 
sullustańskich. Są oni wprawdzie 
ciency w obronie i ataku, ale do zwal- 
czania dywersji nadają się idealnie. . 

Reasumując, na planetach jako 
zwykłą ochronę trzymaj 3 regimenty. 
Mon Calamari i jeden lub dwa regi: 
menty sullustańskie, a jako wojsk in- 
wazyjnych używaj tylko szwadronów 
Wookiech. 


ULE 


Tu jest mały problem. Imperium ze 
swoimi niezawodnymi _ Gwiezdnymi 
Niszczycielami i Super Niszczycielem 












nostek średniej klasy dobra jest Frega- 
ta szturmowa (lepsza wersja fregaty 
Nebulon B) i Dauntless Cruiser o po- 
tężnym polu siłowym i dużej pojemno- 
ści transportowej. Najcięższą jednost- 
ką Rebeliantów jest krążownik Bulwark 
— wielka latająca forteca, odpowiednik 
Super Niszczyciela Gwiezdnego, cho- 
ciaż w bezpośrednim starciu nie może 
się z nim równać. 


Rebelia ma w jednym przypadku * 
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e przygważdżającą przewagę. Chodzi 
1 oczywiście o myśliwce klasy X. Impe- 
I rium wysyła zwykle kilkadziesiąt szwa- 
i dronów swoich TIE, co drogo ich kosz- 
„ tuje. Rebelia z kilkunastoma szwadro- 
i nami X-Wingów spokojnie może za- 
1 rządzić w bitwie. Są jeszcze wprawdzie 
: Y-Wingi i A-Wingi, ale ich skuteczność 
1. pozostawia wiele do życzenia. 

1 Do zwalczania myśliwców wroga 
1 najlepiej nadaje się Corellian Gunship. 
; Jeżeli planujesz zbudowanie floty ude- 
1 rzeniowej, zawsze pamiętaj, aby umie- 
i Ścić w niej kilka rodzajów statków. Od 
I ciężkich jednostek, przez średnie kor- 
: wety, a kończąc na obsadzie myśliw- 
1 ców do osłony. Oto proponowany skład 
i poważnej już floty uderzeniowej: 1 krą- 
; żownik Bulwark, 2 krążowniki Daun- 
„ tless, 2 krążowniki klasy Liberator, 3 
i lub 4 fregaty C-9600, jedna fregata 
1 C-7900 i z 25 szwadronów myśliwców 
i X=Wing. 

I 
I 
I 
I 


BITWA 


W czasie bitwy należy przestrze- 
gać kilku zasad, które w ciężkich sytu- 
1. acjach, jak spotkanie z wrogiem, który 








ne, swoje maszyny skieruj do ataku 
na pozostałe fregaty i okręty średniej 
klasy, a nie statki główne. Okrętami 
dowodzenia mogą zająć się teraz 
twoje główne siły, które dotychczas 
powinny tylko kontrolnie związywać je 
ogniem, nie dopuszczając do ostrzału 
swoich fregat. Główny statek dowo- 
dzenia z oficerami i dowódcą na po- 
kładzie zawsze trzymaj w bezpiecznej 
odległości od zgrupowania wroga. Nic 
tak nie wkurza, jak nagła i nieoczeki- 
wana strata kilku generałów. Koncen- 
truj się na poszczególnych jednost- 
kach, zawsze lepiej wykończyć jeden 
czy dwa statki kompletnie niż uszko- 
dzić dziesięć, które prędzej czy póź- 
niej itak wrócą do walki. 


DIETÓŁDKICIH 


Jeżeli chodzi o długoterminową 
taktykę, to zasada jest prosta — rozwi- 
jać się tak, żeby Imperium o niczym 


nie wiedziało. Mniej więcej między ; 


100. a 200. dniem rozgrywki znajdź 
sobie sektor po drugiej stronie galak- 
tyki i tam przenieś kwaterę główną. 
Spokojnie zbuduj kilka stoczni i ata- 
kuj Imperium na jego:własnym tere- 
nie niespodziewanymi najazdami. 
W sektorach, które są w całości lojal- 
ne Imperatorowi, za wszelką cenę 
postaraj się siłą czy też działaniami 
szpiegowskimi przekonać jedną pla- 
netę do swoich poglądów. Nie buduj 
tam kopalni ani rafinerii, tylko mini- 
mum dwa generatory pola i dwie wie- 
że dział obrony planetarnej. Do kom- 
pletu przydadzą się też koszary i bar- 
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dzo silny garnizon w rodzaju 9 regi- 
mentów Mon Calamari. W ten sposób 
będziesz mógł stamtąd prowadzić 
działania dywersyjne i orientować się 
w wydarzeniach w danym sektorze. 
Taka dziura w terytorium bardzo wku- 
rzy Imperium, więc można się spo- 
dziewać prób odbicia planety. Zagra- 
nie w tym rodzaju może się też przy- 
dać w celu dociągnięcia uwagi Impe- 
rium od ważniejszych rejonów twojej 
działalności. , 

Warunkiem zwycięstwa Rebelii 
jest zdobycie Coruscant i pojmanie 
Imperatora oraz Lorda Vadera. 
W razie ataku na Coruscant, spo- 
dziewaj się kilkudziesięciu szwadro- 
nów myśliwców i kilku cięższych 
statków. Zniszczenie floty orbitują- 
cej nad stolicą Imperium nie ozna- 
cza jeszcze zdobycia samej plane- 
ty. Wprawdzie po takiej porażce 
w sektorze Seswenna,: w którym 
Dos jen się Coruscant, poparcie 
I 'dla Imperium spadnie, to jednak nie 
licz na to, że wszystkie systemy sa- 
me oddadzą się w twoje ręce. Coru- 
scant z pewnością chronią dwa ge- 
neratory pola planetarnego i kilka 
baterii dział laserowych. W takiej sy- 
tuacji zanim spróbujesz desantu, 
postaraj się wysadzić jeden genera- 
tor za pomocą komandosów lub na- 
jemników. Bez tego cała wycieczka 
będzie na nic. 

Co jest ciekawe, planety na po- 
czątku zawsze są trochę bardziej 
przychylne Rebeliantom. Łatwiej jest 
naszym dyplomatom rekrutować 
członków Nowej Republiki i częściej 
na planetach należących do Impe- 
rium wybuchają powstania. Potem 
już wydają się postępować bardziej 
rozważnie i zdecydowanie deklarują 
poparcie silniejszemu w danym sek- 
torze. Wykorzystaj tę przewagę, za- 
nim Imperium spuści ci takie lanie, że 
tylko Yavin zostanie po twojej stronie. 

Ostatnia uwaga — uważaj na Hana 
Solo. Facet sobie „czymś” przechla- 
pał u Jabby i wszyscy łowcy nagród 
polują na niego zawzięcie. Zwykle 
towcy lokalizują Hana i przekazują in- 
formację bezpośrednio Imperium, 
a ono już wysyła swoich „specjali- 
stów”; aby porwali lub bezpardonowo 
zlikwidowali Solo. 

Jeżeli ktoś chce bardzo dokładnie 
poznać świat REBELLION, polecam 
bardzo dobrą encyklopedię zawartą 
„i w grze, która dokładnie opisze każ- 
i dą postać, budynek i statek. Tam 
ń dowiecie się, kto ma jakie współ- 
r czynniki i jakie statki mają najwięcej 
1 dział na burtach, a jakie na dziobie 
i i rufie. Po kilku nocach spędzonych 
I nad REBELLION śniło mi się, że 
; uciekam przed Imperatorem, który 
i chce mnie usmażyć swoimi błyska- 
1 wicami. WAM życzę przynajmniej 
: posady kapitana krążownika Mon 
, Calamari i Lei u boku. 
i 
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NA POKŁADZIE 


Z prawej strony wyskoczyło 
dwóch facetów, jeden z nich miał 
miotacz. Zastrzeliłam ich. Podnio- 
słam wyrzutnik granatów i skiero- 
wałam się w lewą stronę od wej- 
ścia. Skoczyłam do wody, a po wyj- 
ściu z niej, po kilku skokach znala- 
złam się koło klucza. Podwodnym 
tunelem dopłynętam do włazu. Za- 
raz na suchym lądzie zaatakował 
mnie szalony hydraulik. Zastrzeli- 
łam faceta z miotaczem i poprzesu- 
wałam skrzynie tak, że odsłoniły 
przejście. Użytam klucza i dostałam 
się do tunelu, którego dalsza część 
zalana była wodą. Pod wodą prze- 
sunęłam dźwignię i wróciłam do 
miejsca, gdzie poprzednio biegał 
facet z miotaczem. Przesunęłam 
tam dźwignię i ponownie wróciłam 
do miejsca, gdzie przed chwilą, 
jeszcze pod wodą, używałam dźwi- 
gni. Teraz wody już nie było. Wycią- 
gnętam z gardła tunelu skrzynię. 
Biegnąc długim tunelem, dostałam 
się do dużej sali z wodą, w której 
pluskało dwóch nurków. Przepłynę- 
łam pod wodą i wyszłam na ląd, na 
lewo od pontonu. Zastrzeliłam hy- 
draulika, podniosłam magazynki do 
Uzi i ruszyłam po brzegu. Dotartam 
do tunelu, gdzie 
za jego skrę- 
tem  za- 
strzeli- 
łam fa- 
ceta ze 
strze|l- 
bą. Do- 
biegłam 
do  ap- 
teczki i ze- 
szłam do do- 
łu, którego wylot 
znajdował się dokładnie nad ponto- 
nem. Upadek był bolesny. Podnio- 
słam strzały do harpuna oraz klucz. 
PobiegłĄam znanym już sobie kory- 
tarzem i przy zwłokach gościa, któ- 
rego poprzednio zastrzeliłam, skrę- 
ciłam w lewo. Po przydługiej wspi- 
naczce znalazłam się na pokładzie 
statku. Zastrzeliłam tam dwóch fa- 
cetów, po czym opuściłam się na 
pokład z basenem. Zabiłam dwóch 
hydraulików oraz faceta z miota- 
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czem. 
Zeszłam 
pokład 
niżej 
i przesko- 
czyłam na wy- 
sepkę z prawej 
strony statku, a z niej na kolejną. 
Następny skok zaniósł mnie na wy- 
wrócony do góry dnem kadłub stat- 
ku. Przeszłam na jego drugą stronę 
i opuściłam się ku krawędzi poniżej. 
Po podciągnięciu znalazłam się we 
wgłębieniu kadłuba, skąd przesko- 
czyłam do korytarza w ścianie jaski- 
ni. Klucząc dotarłam do stromej 
ściany, którą pokonałam, skacząc 
po bardziej płaskich skałach. Prze- 
skoczyłam na najwyższą kondy- 
gnację statku. Znalazłam tam za- 
padnię, która nie wytrzymała moje- 
go ciężaru. Rozwaliłam gostka i wy- 
ciągnętam skrzynię ze ściany. Prze- 
tącznik za nią otwierał drzwi w innej 
części statku. W kabinie użyłam 
klucza, a następnie przebiegłam po 
spadających płytach podłogowych. 
Kolejny przełącznik i następne 
drzwi otwarte. Po schodach dosta- 
łam się do tunelu kończącego się 
otworem nad zardzewiałym zbiorni- 
kiem. Zeskoczyłam i podniosłam 
klucz. Teraz wystarczyło udać się 
z nimi do zamkniętych drzwi przy 
przewróconym kadłubie statku. 
Klucz otworzył drzwi, weszłam tam 
i podniosłam znak Seraph. 


WZT YZ RZY 


Zastrzeliłam orła i ruszyłam dalej. 
Przeskoczyłam przez pierwsze 
spadające kule lodowe, a przed na- 
stępnymi skryłam się w wyłomie 
skalnym. Z braku innej drogi sko- 
czyłam przez lodową ścianę, która 
rozpadła się na kawałki i dalej ześli- 
zgnętam się po zboczu. Złapałam 
się ściany i wspięłam do przejścia 
z prawej strony. Zaatakowały mnie 
dwa orły. Ostrożnie zeszłam na dół, 
uważając na spadające sople. Obe- 
szłam wodę dookoła by ostatecznie 
dostać się w na szczyt ściany lodo- 
wej, gdzie znajdowało się: barak, 
dwóch amatorów broni w czarnych 
kominiarkach, skuter śnieżny. Sku- 
ter dosiadłam i wcisnętłam gaz. Go- 
ścia, który lekkomyślnie stanął mi 
na drodze rozjechałam. Po chwili 


dotarłam do dużej przestrze- 
ni ze skocznią pośrodku. Mu- 
siałam przejechać po niej nie- 
co ukośnie tak, by wylądować 
bardziej z prawej strony półki 
skalnej — tam gdzie było jej więcej. 
Zsiadłam ze skutera i oczyściłam 
sobie drogę na wprost. Polegało to 
na przesunięciu dwóch lodowych 
bloków oraz rozprawienie się z gór- 
ską fauną. Wolną drogą przeprowa- 
dziłam skuter i dalej manewrowa- 
łam po jaskiniach, uważając na 
zdradzieckie doły. Kiedy dojecha- 
łam do rozstaju dróg (przedzielał je 
dół), najpierw skręciłam w prawo. 
Dotarłam do końca korytarza, zsia- 
dłam ze skutera i przesunęłam 
dźwignie na górze. Wróciłam do 
rozstaju, przejechałam dwóch gost- 
ków i pojechałam lewą stroną. Zsia- 
dałam ze skutera po wielkim skoku 
nad przepaścią, kiedy nie było już 
dokąd jechać. Przede mną znajdo- 
wał się duży dół, a z prawej strony 
lodowe kule tylko czekały na oka- 
zję, żeby się stoczyć. 

Uważając na nie, zeszłam po 
ścianie do korytarza poniżej. Pod- 
niosłam klucz i zastrzeliłam gostka, 
a żeby się wydostać przesunętam 
dźwignię. Wróciłam do skutera 
i przejechałam z boku dołu, do któ- 
rego ostatnio schodziłam. Doje- 
chałam do sali z lodową podłogą 
i użytam zdobytego klucza, by pod- 
nieść most. Przejechałam po nim 
i przy znaku informującym o lawi- 
nach dodałam gazu. Kiedy wróci- 
tam do sali okazało się, że lawina, 
którą wywołałam rozbiła lód. Zna- 
lazłam dzięki temu kolejny klucz. 
Jak tylko go podniosłam, zjawił się 
uzbrojony w pistolety gościu na 
skuterze. Z nowym kluczem wróci- 
tam do baraku, skąd wziętam sku- 
ter. Wewnątrz baraku zebrałam 
magazynki i przesunęłam dźwignię 
w rogu. Na zewnątrz czekało już 
na mnie trzech miłośników narciar- 
stwa. Wbiegłam do otwartej furtki. 
Zastrzeliłam gościa i zaopiekowa- 
łam się jego skuterem. Ominętam 
dół z lewej strony i zjechałam na 
otwartą przestrzeń. Zastrzeliłam 
gości na dwóch innych skuterach 
i przesunętam kamienny blok. Roz- 
prawiłam się z kolejnymi gostkami 
i wraz z rozpędzonym skuterem ru- 


nęłam do wody. Skuter rozbił się 
o dno, a ja wypłynęłam na po- 
wierzchnię. Znalazłam tam przej- 
ście, które po kilku zakrętach do- 
prowadziło mnie do 
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Szybko przekonałam się, że nie 
wszyscy mnisi buddyjscy są pacyfi- 
stami — ci z całą pewnością nie byli. 
Zastrzeliłam mnichów z dzidami 
i wspięłam się po drabinie naprze- 
ciw wejścia do klasztoru. Pozbyłam 
się orłów i kiedy przejście po murze 
kończyło się skałą, skoczyłam 
w prawo, a następnie złapałam się 
wyrwy w skale poniżej. Dzięki niej 
dostałam się do okien klasztornej 
biblioteki. Na korytarzu zaatakował 
mnie kolejny mnich z  dzidą, 
a z okna wypadł facet z pistoletem 
automatycznym. Skręciłam w lewy 
korytarz, gdzie ponownie skręciłam 
w prawo. Zaraz wypadł na mnie 
mnich, a z tyłu wyszedł facet w ko- 
miniarce. Po drabinie wspiętam się 
na górę i wyszłam w sercu klasztoru 
przy ołtarzu bóstwa. Zabrałam 
klucz i wyszłam prawym koryta- 
rzem. Toczące się kamienie nie- 
specjalnie mnie zaskoczyły. Po 
podniesieniu flar skręciłam w lewo, 
a gdy doszłam do basenu, wsko- 
czyłam do wody. Walcząc z silnymi 
prądami, wptynętłam do podwodne- 
go korytarza. Z braku alternatywy, 
skoczyłam w ciemną czeluść. Wpa- 
dłam do wody, która złagodziła upa- 
dek. Zapaliłam flarę i umiejętnie 
przeszłam koło trzech próbujących 
mnie zgnieść szczęk. Jak tylko 
wspiętam się do pomieszczenia wy- 
żej, zaatakował mnie mnich oraz fa- 
cet z Uzi. Z bronią w ręku ruszyłam 
w stronę ciemnego pomieszczenia. 
Od razu napadł na mnie facet 
uzbrojony w broń automatyczną. 
Podniosłam zwój modlitewny, co 
wznieciło ognie. Przeskoczytam 
nad nimi i w sąsiedniej sali odsunę- 
łam dwie skrzynie. Po drabinie do- 
tarłam do znanych mi już korytarzy. 

Gdy przechodziłam koło ołtarza, 
zaatakował mnie facet z bronią. 
Wróciłam do hallu i z pomocą klu- 
cza otworzyłam drzwi, prowadzące 
do sali z ołtarzem. Zastrzeliłam mni- 
chów, a następnie trzech gości 
z bronią automatyczną, którzy poja- 








wili się we wrotach. Ruszyłam pra- 
wym korytarzem (patrząc od wej- 
ścia). Przeskoczyłam nad ostrzem 
i zastrzeliłam mnicha. Zabrałam 
klucz i wróciłam do sali z posągiem. 
Po jego prawej stronie znajdował 
się korytarz, w który weszłam. Od 
razu skręciłam w prawe przejście 
i zastrzeliłam mnicha. Krata w pod- 
łodze zapadła się pode mną, jak tyl- 
ko na niej stanęłam i przed upad- 
kiem uratowało mnie  chwycenie 
stopni drabiny. Ruszyłam górnym 
korytarzem z oknem na końcu. Z ty- 
łu zaatakowało mnie trzech gości 
z bronią automatyczną, a na dole 
trzech mnichów z dzidami. Po dra- 
binach wspięłam. się pod kopułę, 
skąd zabrałam drugi zwój modlitew- 
ny. Wróciłam do korytarza i po- 
szłam na wprost. Znów dwóch ak- 


jednego klucza, by zdobyć drugi — 
otwierający drogę na dach. Wejście 
znajdowało się tuż obok, zasłonięte 
przez dwa kolczaste koła. Na dachu 
najpierw przesunęłam dźwignię, 
a następnie przeskoczyłam nad 
zgaszonymi palnikami. Skręciłam 
w lewo i rozprawiłam się z mnicha- 
mi i facetami w kominiarkach. Prze- 
sunęłam dźwignię i zeszłam na dół. 
Podniosłam dwa kamienne klejnoty 
i wróciłam na górę. Pierwszego klej- 
notu użyłam jeszcze na dachu, 
dzięki czemu kolejny zwój modli- 
tewny znalazł się w moim plecaku. 
Wróciłam do ołtarza i po posągu do- 
stałam się do niszy z jego lewej 
strony, gdzie było miejsce na kolej- 
ny klejnot. Zeszłam do pomieszcze- 
nia pod posągiem i korytarzem do- 
stałam się do strumienia. Przesunę- 


cetów z bronią. Przeskoczyłam na 
platformę i sprowokowałam do sto- 
czenia się kule lodowe, ratując się 
skokiem do basenu. Wyszłam z wo- 
dy i wdrapałam się na wiszącą półkę 
skalną na prawo od miejsca, gdzie 
przed chwilą były jeszcze kolce. 
Przebiegłam po rozpadających się 
płytach skalnych i złapałam drabiny. 
Dwa skoki w tył pozwoliły dotrzeć mi 
do dźwigni. Podniosła się klatka 
broniąca dostępu do maski, którą 
następnie wzięłam. W basenie nie 
było już wody, a klapy na jego dnie 
byty opuszczone. Zeszłam tam. 
W ciemnym korytarzu mało nie wpa- 
dłam do dołu z kolcami. Bramę 
otworzyła świeżo nabyta maska. 
Zeszłam z drogi toczącym się gła- 
zom i zastrzeliłam cztery gepardy. 











tywnych mnichów, a następnie ko- 
lejna grupka facetów z karabinami. 
Dużo wysiłku i sprawności koszto- 
wało mnie pokonanie serii prze- 
szkód przede mną, a mój trud na- 
grodzony został zdobyciem klucza. 
Wróciłam z nim do sali z posągiem 
i otworzyłam klapę w podłodze. Po 
skorzystaniu z nowego przejścia, 
znalazłam się za zamkniętymi do tej 
pory drzwiami, które nieopatrznie 
otworzyłam. Znowu musiałam 
zmierzyć się z trzema gośćmi i ich 
pukawkami. Kiedy już leżeli martwi 
zrobiłam zwrot o 180 stopni i ruszy- 
tam niewielkim kanionem. Po drabi- 
nie dostałam się poziom wyżej, a za 
wiszącym mostem od góry, dosta- 
łam się do niewielkiego pomiesz- 
czenia. Zabrałam stamtąd kolejny 
zwój modlitewny. Ze zdobyczą wró- 
ciłam do sali z ołtarzem, gdzie skrę- 
ciłam do głównych wrót. Doszłam 
do prostopadłego korytarza i skręci- 
łam w lewo na jego końcu. Użyłam 


łam dźwignię, a następnie w gór- 
nym biegu strumienia zatamowa- 
łam przepływ wody, przesuwając 
skrzynie. 

Zeszłam do pustego już basenu, 
gdzie przesunęłam kolejną skrzy- 
nię. Leżał za niej piąty zwój modli- 
tewny, z którym udałam się do po- 
mieszczenia po lewej stronie posą- 
gu. Tam umieściłam wszystkie pięć 
zwojów na miejscach, dzięki czemu 
otworzyły się drzwi. W otwartej sali 
użyłam znaleziony przy statku Se- 
raph, co pozwoliło mi przejść do... 


GULUUEBCIAU 


Zeszłam ze schodów by uniknąć 
spadających sopli. Na dole zastrze- 
liłam yeti i przesunętam dźwignię. 
Wróciłam po drabinie na górę i prze- 
skoczyłam na górną platformę. Za- 
strzeliłam geparda i ponownie uwa- 
żając na sople, zeszłam z boku 
schodów. Kiedy znalazłam się w du- 
żej grocie z tyłu wybiegło dwóch fa- 





skalną po lewej stronie. Kiedy do- 
biegłam do zamarzniętej wody, 
skręciłam w prawo, gdzie natrafiłam 
na więcej gepardów. Z lewej strony 
wspiętam się wyżej, pod wiszący 
most i zeszłam do wody. Z dna za- 
brałam kolejną maskę. Wróciłam 
z nią do sali ze schodami, gdzie 
dzięki masce dostałam się do wnę- 
trza budynku. Znalazłam się 
w ogromnym pomieszczeniu, które- 
go prawdziwą wielkość uniemożli- 
wiała oszacować całkowita ciem- 
ność. Zapaliłam flarę i udałam się 
w lewo. Przesunęłam dźwignię i we- 
szłam za podniesione kraty. Zaata- 
kowało mnie tam kilku yeti. Podsu- 
nęłam kamień, który znajdował się 
na zewnątrz pod kraty i przesunę- 
łam dźwignię za nimi. Spowodowało 
to otworzenie się drzwi, obok któ- 
rych już przechodziłam. 

Przeszłam po dwóch mostach 
wiszących. Przeskoczyłam na 
urwaną drabinę, by później sko- 
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Ze schodów skoczyłam na półkę 
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czyć do wody. Płynąc, brodząc 
i biegnąc dotarłam do wielkich 
wrót. Były zamknięte. Otwierała je 
dźwignia znajdująca się wyżej. 
Skok na drabinę, a następnie. skok 
do tyłu załatwiły sprawę. W po- 
mieszczeniu przesunętam kolejną 
dźwignię, otwierając drzwi przy 
schodach, gdzie się udałam. Prze- 
skoczyłam nad dołem i pomęczy- 
łam się chwilę, by ominąć wszyst- 
kie kule lodowe. Wybiły one przej- 
ście z prawej strony. W pomiesz- 
czeniu tym wyróżniały się na po- 
sadzce dwa kwadraty. Stanętam 
na obu, po czym pobiegłam do 
drzwi po lewej. Musiałam się spie- 
szyć, bo drzwi za nimi, do których 
musiałam zdążyć, zamykały się po 
chwili. Zeszłam na dół po drabinie. 
Miejsce lodowe (iceplace) 
= Strzeliłam 
| w dzwon, 
| dzięki czemu 
| otworzyły się 
| drzwi. Wbie- 
głam do du- 
żej sali, gdzie 
na _ górnej 
kondygnacji 
w klatce mio- 
tały się yeti. 
Na ziemi roz- 
| mieszczone 
| były Od- 
skocznie. 
Używanie ich nie wymagało dużej in- 
teligencji. Wystarczyło wbiec na nie 
od odpowiedniej strony i skakać. 
Najpierw odbiłam się od jednej 
z dwóch odskoczni umieszczonych 
koło siebie i wylądowałam dwie 
kondygnacje wyżej. Przesunętam 
tam dźwignię i wróciłam na dół. 
Klatka z yeti zjechała na dół i mon- 
stra się wyswobodziły. Zastrzeliłam 
wszystkie. Wskoczyłam w korytarz 
nad klatką, zastrzeliłam jeszcze 
jedno yeti i przesunętam kolejną 
dźwignię. Zeszłam na dół i odbiłam 
się od kolejnej odskoczni, lądując 
na prowizorycznej półce, powstałej 
po ostatnim użyciu dźwigni. Strzeli- 
łam w dzwon i wróciłam do głównej 
sali. Tam odbiłam się raz jeszcze 
i znowu zabrzmiał gong dzwonu. 
Dzięki temu dwie kraty blokujące 
dojście do jeszcze jednej odskoczni 
uniosły się. Wskoczyłam i na górze 
zmusiłam trzeci już dzwon do wyda- 
nia dźwięku. Za kratą, która się 











uniosła, weszłam na drabinę. Pod- 
niosłam flary i ruszyłam ciemnym 
korytarzem. Zaatakowało mnie kil- 
ka białych tygrysów, a na końcu 
drogi znalazłam maskę. Wróciłam 
tym samym przejściem, ale nie wy- 
chodząc z ciemnego korytarza 
skręciłam w lewo. Kilka zakrętów 
dalej, zaatakował mnie yeti. Ciem- 
ność pode mną wzbudzała wątpli- 
wości, ale z pomocą flary udało mi 
się zejść bez nadziewania się na 
kolce. Wyszłam na balkon budynku 
i umieściłam maskę w odpowiednim 
miejscu. Wróciłam do ciemnego 
wnętrza i wyszłam tuż obok, prosto 
na most zwodzony. Tą drogą dobie- 
głam do dźwigni. Jej przesunięcie 
spowodowało wylanie się zawarto- 
ści pobliskiego kotła na lód, w któ- 
rym powstała w ten sposób przerę- 
bel. Wskoczyłam do niej. Podnio- 
słam przedmiot na dnie i poptynę- 
łam w prawo. Na brzegu zaatako- 
wało mnie czterech yeti. Spadające 
sople też nie ułatwiały sprawy. Ru- 
szyłam prosto przez jaskinię. Przy 
wielkich stopniach lodowych zaata- 
kował mnie kolejny yeti. Doszłam 
do sali z legionem kul lodowych. 
Najpierw sprowokowałam je do sto- 
czenia się, a dopiero później sama 
zeszłam. Przeskoczyłam nad prze- 
paścią i po ścianie lodowej wspię- 
łam się na górę, by zaraz spaść na 
dół. Uderzyłam w gong. W po- 
mieszczeńiu pod gongiem podnio- 
słam kanister i wyszłam na ze- 
wnątrz. Potwór wielki jak dom szalał 
po sali. Zastrzeliłam go. 


AMTULETU 


Biegłam prosto do ołtarza ze szty- 
letem. W zapiskach nie było niczego 
o zapadniach wokół niego, ale za- 
padnie o tym nie wiedziały. Zosta- 
łam zepchnięta daleko od mojego 
celu. Cóż, trzeba było wrócić, a przy- 
najmniej się stamtąd wydostać. Wy- 
płynęłam: przy świątyni osadzonej 
w skale. Z jej lewej strony znajdowa- 
ta się odskocznia, a na dachu dźwi- 
gnia podnosząca kratę nieopodal. 
Udałam się tam i weszłam po drabi- 
nie. Na dole bulgotała lawa. Drabina 
na ścianie była w kawałkach i trzeba 
było kombinować. Kiedy już znala- 
złam się w korytarzu po drugiej stro- 
nie, czekała mnie dwuetapowa wspi- 
naczka nad kolcami z przeskokiem 
nad wyrwą. Niewielki zbiornik z lawą 
kusił swoim bulgotaniem. Przebie- 
głam nad nim, ześlizgnętam się, 
przeskoczyłam nad dwoma kolcami 
i wylądowałam koło paczki grana- 
tów. Wspięłam się do dźwigni, która 
otworzyła. wrota do świątyni. Skok 
do wody i już byłam przy niej. Zastę- 
py milczących strażników wypełniały 
świątynie. Przechodząc koło nich, 
dotarłam do sali z lawą. By przepra- 
wić się na jej drugą stronę, musia- 
łam wykonać kilka skoków połączo- 
nych ze ześlizgiwaniem się ze stro- 
mych powierzchni. Kiedy już we- 
szłam w korytarz zadziałały zapad- 
nie. Spadłam i błyskawicznie musia- 
łam zorientować się w sytuacji. Ścia- 
ny najeżone kolcami zbliżały się 
z.dwóch stron, przede mną była 
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dźwignia otwierająca drzwi za mną. 
Szybki bieg załatwił sprawę. Pod- 
chodząc pod górę, musiałam; uwa- 
żać na trzy staczające się kamienie. 
Wspinaczka po drabinie zaprowa- 
dziła mnie do zupełnie ciemnej sali. 
Wyciągnętam flarę i odszukałam 
dźwignię otwierającą drogę do kolej- 
nej drabiny i wypuszczającej przy 
okazji tygrysa. Zejście po drabinie 
utrudniały śmigające ostrza. Po sali 
na dole krążyły ostre kółka, które 
zręcznie wyminęłam. Znalazłam się 
na powrót we wnętrzu świątyni, tylko 
że na jej górnym poziomie. Nacisnę- 
tam przełącznik z lewej i od razu po- 
biegłam do wrót po drugiej stronie. 
Przebiegłam koło najeżonych kolca- 
mi worków i zatrzymałam się przy 
rowie z lawą. Przełączyłam najpierw 
przełącznik z prawej strony, później 
ten z lewej i jak najszybciej przebie- 
głam po utworzonym pomoście. Wy- 
biegłim na twardy grunt i biegłam 
dalej, bowiem zaczął toczyć się za 
mną kamień. Na końcu kładki sko- 
czyłam i złapałam się wystającej pół- 
ki pod posągiem smoka. Podnio- 


- słam maskę. W.komnacie za głową 


smoka znajdowała się dźwignia, któ- 
rej użycie: spowodowało utworzenie 
się kilku wysepek na morzu lawy. 
Trzymając się lewej strony, po kilku 
skokach udało mi się dotrzeć do od- 
skoczni, dzięki której znalazłam się 
na budowli. Tam skacząc z jednej 
płaskiej platformy na drugą i uważa- 
jąc na toczące się od czasu do cza- 
su z góry kamienie, dotarłam do sali 
w lewym górnym rogu. Wyciągnę- 
łam ze ściany kamień i w kolejnej 
komnacie przesunęłam dźwignię. 
Zeszłam niżej, wiedząc, że kamień 
za moimi plecami zaraz się za mną 
potoczy. Wyszłam ponownie na gór- 
nej platformie świątyni. Na dole bie- 
gały tygrysy. Maska otworzyła drzwi. 
Biegnąc od jednego do drugiego za- 
głębienia w ścianie, ominętam jeż- 
dżące koło z kolcami. W pomiesz- 
czeniu z dźwigniami przesunętam 
trzy z nich, poganiana nieco przez 
opuszczający się sufit. Wspiętam się 
koło wodospadu i zastrzeliłam rybę. 
Pod wodą przełączyłam dźwignię 
i wpłynęłam w korytarz. Kiedy dopły- 
nęłam do kolejnej dźwigni nie rusza- 
łam jej, tylko skręciłam w prawo. 
Przesunęłam jeszcze dwie dźwignie 
i szybko wracając na.powierzchnię 
przesunętam tę pominiętą. Dzięki te- 
mu porwał mnie prąd wody i wyniósł 
na powierzchnię. Wpłynęłam w no- 
wy korytarz i przesunętam dźwignię. 
Wróciłam do - głównego basenu 
i przesunęłam ponownie znajdującą 
się tam dźwignię. Podniósł się wtedy 
poziom wody i mogłam wypłynąć 
w pomieszczeniu na górze. Podnio- 
słam magazynki i weszłam do kom- 
naty po prawej. Przesunęłam dźwi- 
gnię, a zbliżająca się ściana przeko- 
nała mnie do udania się w lewą stro- 
nę. Wpadłam do wody i żawrotną 
szybkością przepłynęłam kilkana- 
ście metrów. Podniosłam klucz i wy- 
płynęłam na powierzchnię. Podpły- 
nętam pod złoty zamek i użytam klu- 
cza. Popłynętłam nowo otwartym ko- 
rytarzem w prawo. Przesunęłam 


dźwignię i wpłynęłam w lewą odno- 
gę i do powierzchni. Ruszyłam kory- 
tarzami pokrytymi gigantycznymi pa- 
jęczynami. Pająki również były gi- 
gantyczne. Dotarłam do ich gniazda 
i tam wspięłam się na górę. Okrąża- 
jąc sale, po kilku skokach dotarłam 
do przejścia na górze. Zabrałam 
srebrny klucz i udałam się do miej- 
sca przy świątyni, gdzie widziałam 
zamek tego właśnie koloru. Wspię- 


łam się na górę, uważając na sta- „ 


czające się kamienie. Przy wiszą- 
cym moście zastrzeliłam dwa tygry- 
sy. Minęłam kolczaste kółko i prze- 
szłam koło drugiego, nieruchomego. 
Za mostem przesunętam przełącz- 
nik. Uważając na koło, które zaczęło 
toczyć się po moście, wróciłam dro- 
gą, którą tu przyszłam. Po minięciu 
drugiego koła toczącego się po wą- 
skiej półce, skręciłam w lewo i po od- 
skoczniach dostałam się na górę. 
Znalazłam się w dużej sali z lawą. 
Przeskoczyłam nad nią, przeszłam 
koło zamka i szybko podbiegłam do 
drabiny. Na górze przesunęłam 
dźwignię i skoczyłam po klucz. Ześli- 
zgnęłam się po ogonie smoka i wró- 
ciłam do zamku. Skoczyłam do dru- 
giej drabiny i wspięłam się na górę. 
Tym razem podjęłam próbę wejścia 
na drugiego smoka ustawionego 
z lewej strony. Skakałam po wysep- 
kach, dopóki ostatecznie wylądowa- 
łam na jego ogonie. Dalej wystarczy- 
ło wspinać się po drabinach, choć 
nieco trudności sprawiło mi omijanie 
ostrzy oraz skoki do tyłu z obrotem 
z drabiny na drabinę. 


WOZWAACIA/ 


Zeszłam niżej i podniosłam Mi- 
styczną tabliczkę (Mystical label) po 
czym przeskoczyłam na wyspę ze 
ruinami po prawej. Zastrzeliłam ka- 
miennego strażnika i podeszłam do 
prawej krawędzi wyspy koło dwóch 
pozostałych strażników. Zawisłam 
na krawędzi i zeszłam poziom niżej. 
Przesunęłam dźwignię i ruszyłam 
po zielonej powierzchni. Skakałam 
nad czarną otchłanią z wyspy na 
wyspę, wspinając się od czasu do 
czasu aż dotarłam na górną część 
zardzewiałej klatki.  Zaatakowali 
mnie tam dwaj latający strażnicy.. 
Zeszłam niżej w jedynym miejscu, 
gdzie to było możliwe i skoczyłam 
pod kątem do klatki. Przesunętam 
dźwignię i wróciłam do ruin, gdzie 
otworzyła się zapadnia. Podniosłam 
drugą Mistyczną tabliczkę, z którą 
udałam się do czegoś przypomina- 
jącego latający zamek. Po umiesz- 
czeniu przedmiotów na miejscach, 
drzwi stanęty otworem. Zastrzeliłam 
strażnika i ruszyłam w lewo. Prze- 
skoczyłam zieloną kulę, która za- 
częła się za mną toczyć. Skoczyłam 
na wysepkę i jak tylko kamień za 
mną stoczył się w otchłań poniżej, 
uskoczyłam do tyłu przed kamie- 
niem z przodu. Skoczyłam na wy- 
sepkę po prawej i skorzystałam z li- 
ny. Puściłam się nad mostem i po- 
biegłam do otwartego pomieszcze- 
nia. Kiedy ze strażnika.żostała kup- 
ka kamieni, przesunęłam dźwignię, 
zastrzeliłam kolejnych dwóch straż- 


ników, po czym udałam się do kolej- 
nej liny z drążkiem. Nie puszczałam 
go aż do końca zjazdu i od razu zła- 
pałam się ściany. Weszłam wyżej 
i powtórzyłam zjazd po poprzedniej 
linie. Tym razem zjechałam dużo ni- 
żej, bowiem droga nie była już za- 
blokowana. Odwróciłam się i prze- 
skoczyłam na prawą półkę. Przesu- 
nęłam stojący na środku kamień 
tak, by dostać się na górną platfor- 
mę. Przeszkadzało mi w tym dwóch 
strażników. Na górze przesunęłam 
dźwignię i zeszłam na most do rowu 
z lawą; by uruchomić następną 
dźwignię. Jeszcze raz wspięłam się 
na górę i skoczyłam do otworu w la- 
wie. Podeszłam do dźwigni, a na- 
stępnie podwodnym tunelem prze- 
płynętłam do mniejszego pomiesz- 
czenia.  Przesunęłam dźwignię 
i ostrza się zatrzymały. Powtórzy- 
łam drogę do sali, gdzie poprzednio 
przesuwałam kamień i ponownie go 
podsunętam, tym razem jak najbli- 
żej miejsca, z którego przyszłam. 
Dzięki temu wskoczyłam na wyższy 
poziom korytarza. Dalszą drogę blo- 
kowała jednak krata, którą podnosi- 
ła dźwignia za kolcami, nad którymi 
musiałam przeskoczyć. Zeskoczy- 
łam niżej i przesunęłam dźwignię. 
Rozpętało się istne piekło. Zaatako- 
wał mnie cały legion strażników i in- 
nych typków. Kiedy już gryźli zie- 
mię, przesunęłam dwie dźwignie 
i wróciłam na górę. Weszłam do 
drugiej bramy. Wspinaczka obfito- 
wała w liczne skoki z obrotem. Na 
samej górze skakałam, odbijając się 
raz od jednej pochyłości raz od dru- 
giej i manewrowałam tak, by wylą- 
dować na twardym gruncie. Podsu- 
nęłam sobie kamień pod drążek 
i jechałam. 


LOLLIEKUUC 


Podniostam magazynki i ruszy- 
łam przed siebie. Zastrzeliłam 
wszystko, co na mnie ruszyło i prze- 
sunęłam dwie dźwignie. W ciem- 
nym pomieszczeniu zabiłam kolej- 
ne krocie rzucających sztyletami 
gości. Przy jednym z nich znala- 
złam Mistyczną tabliczkę, która 
otworzyła bramę obok. Krótkim ko- 
rytarzem dostałam się na. duży, 
otwarty teren. Podeszłam do oita- 
rza, na którym ktoś leżał. Błysnęło, 
zahuczało i pojawił się smok. | na- 
wet ział ogniem. Kiedy.padł, wycią- 
gnętam z niego sztylet. Wszystko 
zaczęło się walić. Uciekłam. 


Zaatakowali nagle. Skoczyłam 
do garderoby z bronią przy łóżku. 
Rozwaliłam gości, którzy wdarli się 
do sypialni, a następnie udałam się 
przed dom, gdzie dokończytam 
rzeźni. Pora na sen. 
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ission Packi, nowe poziomy, 
M rozszerzenia... tylko najlep- 
sze gry mają szansę docze- 
kać się swoistej „reinkarnacji”, jakim 
jest wydanie nowych misji do starej 
gry. Sprzedawanie po raz drugi tego 
samego produktu spotyka się jednak 
z zainteresowaniem graczy, którzy 
miło wspominają obcowanie z orygi- 
nalną grą. Tylko oni mają szansę za- 
interesować się jej dodatko- 
wymi levelami. Ponadto nie 
ma żadnego przymusu — to 
wolna wola, czy chce się ku- 
pić dany produkt czy nie. 
HEXEN 2 był i jest jedną 
z gier, które można polecić 
każdemu. Przypomnijmy — ta 
rozbudowana, spektakularna 
i wręcz artystyczna zręczno- 
ściówka fpp z elementami 
RPG jest w prostej linii klonem 
doomopodobnych. Powstała 
na enginie graficznym QUAKE, który 
programiści z firmy RAVEN przerobili 
do swoich potrzeb, aby stworzyć naj- 
piękniejszą i najbardziej monumenital- 
ną grę, jaką widział świat. Przy tym 
mało która gra jest tak długa, mozol- 
nie dopracowana w najdrobniejszych 
detalach i satysfakcjonująca. Tydzień 
to mało, by ją ukończyć; średnio mie- 
siąc uczciwego grania potrzeba na 
przejście obszernych pięciu światów 
z setkami potworów i dziesiątkami za- 
gadek. Dlatego pojawienie się Mis- 
sion Packa PORTAL OF PRAEVUS 
powoduje, że krew zaczyna szybciej 
krążyć w żyłach, a wspomnienia 
z ciężkiej przeprawy z Eidolonem 
i czterema jeźdźcami Apokalipsy pod- 
rywają do kolejnego boju. 
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Fabuła umieszcza akcję PORTAL 
OF PRAEVUS w Blackmarsh, gdzie 
zakończył się HEXEN 2. Każdy 
z czterech bohaterów zażywa odpo- 
czynku i przyjemności życia, gdy na- 
gle pojawia się nowe niebezpieczeń- 





stwo. Opętany mag Praevus pragnie 
wskrzesić pokonane siły zła i zdobyć 
nad nimi kontrolę, samemu zaś rzą- 
dzić światem i siać zniszczenie — 
arrrrgh, jak wspaniale jest zabijać 
niewinnych! 

Każdy z czterech bohaterów zna- 
nych z HEXEN 2 ma więc zasadni- 
czy powód, by odnaleźć otwarty 
przez Pravusa portal prowadzący do 





lić na taki rozwój wypadków i dbając 
o dobre imię swojego mistrza oraz 


















































puterowa. | co ciekawe, wersja nie- 
akcelerowana wypada zupełnie nie- 
źle, naprawdę akceptowal- 
nie na komputerze typu 
P133 lub lepszym; po- 
siada niekwestionowaną 
zaletę ostrości w przeci- 
wieństwie do wersji na 
3Dfx, który rozmywa 
wszystko jak leci. 

W stosunku do orygi- 
nalnej gry, złagodzono 
trochę zagadki, obniżając 
nieco poziom kombinato- 
ryki, lecz nadal powiewa 
nad nimi lekki mistycyzm 
połączony z  symboli- 
zmem a wymagający 
orientacji _ przestrzennej 








i dobrej pamięci. Ale 
oczywiście walka jest na 


























Tybetu, gdzie ów mag 
przygotowuje swoją inwa- 


demon rodzaju żeńskiego, 
dawna prawa ręka Eidolo- 
na, która nie może pozwo- 


zję. Ale jest i piąta postać — 


spokój duszy jego pokonanych za- 
uszników, też jest zainteresowana 
zgładzeniem Praevusa. 

Przed graczem otwiera się pięć 
leveli w scenerii Blackmarsh oraz 
dziesięć tybetańskich, wszystkie za- 
projektowane od nowa 
przez komputerowych ar- 
chitektów o wyobraźni 
godnej pomysłów A. Kiciń- 
skiego. Aż trudno uwie- 
rzyć, że gra pracuje na en- 
ginie QUAKE 1 — próżno 


szukać tutaj typowych plam i wiel- 
kich połaci na brązowo-burej pale- 
cie, które są wszechobecne również 
w QUAKE 2. Znajdujemy się bo- 
wiem w otoczeniu zapierającej dech 
w piersiach architektury, wspania- 
łych kolumnad, fasad, rzeźbionych 
gzymsów, potężnych statui oraz 
fantastycznych malowideł. Bogac- 
two graficzne jest niezwykłe i zadzi- 
wia na każdym kroku — gdy śnieg 
wpada przez półprzymknięte okna, 
zapomina się, że to tylko gra kom- 





pierwszym miejscu —- 
wszak mamy do czynienia z grą 
zręcznościową. Spotykamy znane po- 
twory w wersjach ultraodpornych, 
a ponadto trzy nowe monstra — 
oprócz samego Praevusa są to mro- 
żący oddechem Yakman oraz zgraje 
maleńkich, plujących kwasem Pen- 
tacli. Należy tu wspomnieć o nowych 
broniach, które pozwalają na skutecz- 
niejszą eksterminację natrętnego plu- 
gastwa. Są one oczywiście w dyspo- 
zycji Demonicy — klasyczny a śmier- 
telny Fireball, wybuchająca kula kwa- 
su oraz miotana dłonią silna 
energia, skuteczna na mały 
dystans. Wzmocnione ulu- 
bioną Księgą Mocy są znacz- 
nie _ skuteczniejsze niż 
wszystko inne, czym dyspo- 
nują pozostałe postaci. 
HEXEN 2: PORTAL OF 
PRAEVUS otwiera więc 
przed graczem nie tylko ku- 
szący nowy świat z perspek- 
tywą przejścia całej gry na 
nowo, ale dostarcza solidne- 
go przedłużenia rozgrywki. Produkt 
jest błyskotliwie zaprojektowany i so- 
lidnie wykonany, porządny. HEXEN 2 
— niedoceniana, lecz wspaniała gra, 
stał się teraz pełniejszy. 
John Zabiyaka 
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o i doczekaliśmy się. DARK 
N REIGN cieszył się i wciąż cie- 

szy się tak na Zachodzie, jak 
i u nas, dużą popularnością, wbrew 
zarzutom, które sformułował Decybe- 
liusz w recenzji tej gry 
(SS'51). Co prawda nadcho- 
dzący właśnie STARCRAFT 
odsunie tę strategię na jesz- 
cze dalszy plan, ale wierni fani 
na pewno nie zapomną o woj- 
nie Imperium z Freedom Gu- 
ard, tym bardziej że ACTIV|- 
SION wydało niedawno doda- 















ście, nie będzie to zadanie łatwe, bo- 
wiem baza jest strzeżona przez spe- 
cjalne jednostki Shadowhand. Przy- 
datne w walce mogą się okazać dość 
inteligentne stworzenia zamieszkują- 





ce planetę. W ten sposób po 
stronie Gwardii pojawią się 
jednostki Xenite. 

Bój o niezwykle istotne da- 
ne będzie bardzo zacięty, za- 
równo dla tych, którzy opowie- 
dzą się po stronie xenickich 
gwardzistów, jak i imperialnej 
Shadowhand. Dodatek oferu- 


lub Triple Rails. Czołgi Gemini potra- 
fią się transformować — w trybie ata- 
ku są wolne, ale za to mocno opan- 
cerzone i dysponują wzmocnioną si- 
tą ognia laserowych dział, natomiast 
w trybie jazdy ich szybkość bardzo 





fieroy 


Ej 


zdolności regeneracyjne, więc czasem 
warto się nimi wycofać, by za chwilę 
zaatakować powtórnie. Walczą do 
śmierci, jednak pozostawione bez kon- 
troli będą unikać starcia. Grendele to 
silniejsze Ganty, odpowiedniki czoł- 
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tek — PAK REIGN PaGO 
RAISE OF THE SHADOWHAND. 
Fabuła dodatku jest krótka i pro- 
sta, a jej zadaniem jest umotywowa- 
nie wprowadzenia do universum 
DARK REIGN dwóch nowych sił, a co 
za tym idzie, nowych jednostek. 
Agenci Gwardii Wyzwolenia uzyskali 
informacje na temat tajnej bazy ba- 
dawczej Imperium, umiejscowionej 
na odległym krańcu galaktyki. Opa- 
nowanie bazy i zdobycie materiałów 
z prowadzonych tam badań pozwoli- 
toby znaleźć Gwardii sposób na ge- 
netyczne unieszkodliwienie systemu, 
kontrolującego ludzkie życie. Oczywi- 




























je w sumie 18 misji o rosnącym RE 
niu komplikacji i dość urozmaiconych 
pod względem zlecanych w nich za- 
dań i sytuacji wyjściowej. Rzecz ja- 
sna, całość opatrzona została nowy- 
mi filmikami ilustrującymi przebieg 
wydarzeń i sześcioma nowymi trac- 
kami muzycznymi. Na krążku znala- 
zły się też multiplayerowe mapy, 
a sam tryb multiplayer został wzbo- 
gacony o możliwość gry w kooperacji 
z innymi graczami. 

Przejdźmy jednak do tego, co ty- 
grysy lubią najbardziej, czyli nowych 
jednostek. 

Podstawę sił Shadowhand stano- 
wią piesi Reaperzy (to ulepszeni 
Bioni), uzbrojeni w neutronowe 
strzelby zadające 150% obrażeń 
opancerzonym przeciwnikom. Są ta- 
ni, ale wolni i ciency; najlepiej zapa- 
kować ich kupą z Bionami do trans- 
portera i wysłać przeciw Grendelom 


rośnie, jednak kosztem systemu 
pancerza i siły ognia. Najsilniejszą 
lądową jednostką jest potężny mech 
nazywany Fury, zdolny poruszać się 
niemal po każdym terenie. Choć jest 
wolny, to jednak silnie opancerzony, 
a jego tachionowe, dalekonośne 
działa szybko obracają w perzynę 
każdy budynek. Niezbyt szybki lata- 
jący Hades jest przekleństwem pie- 
choty wroga — jego bomby typu hell- 
fire rażą duży obszar i mają potężną 
moc niszczącą. Latające urządzon- 
ko EMP na 25 sekund poraża sys- 
tem komunikacji przeciwnika; po- 
staw trzy Temporal Gates, wyślij ni- 
mi bandę Fury i jednego EMP, 
a skasujesz pół bazy wroga, nim ten 
zdąży zareagować. 


Jednostki Xenitów to broń „biolo- 
giczna”, żywe istoty, które jednak nie- 
źle dają sobie radę ze zmechanizowa- 
nymi pojazdami Shadowhand. Odpo- 
wiednikiem Reaperów, czyli mięsem 
armatnim są skorpionowate Ganty 
o potężnych szczękach rozrywających 
piechocińców na strzępy. Potrafią po- 
konywać przeszkody terenowe i mają 


Uporafe Bercy 








gów, walące elektrycznymi ładunkami. 
Warto wejść nimi na niedostępny dla 
wroga teren i razić z daleka, pamięta- 
jąc przy tym o ich zdolnościach regene- 
racyjnych. Rangerzy służą do utrzyma- 
nia kontroli nad xenickimi bestiami. 
Trzeba o nich dbać, bo gdy zginą, be- 
stie nie będą słuchać naszych poleceń. 
Na 10 Gantów powinno przypadać 3-4 
Rangerów. Grendel Riders dosiadają 
Grendeli i mogą dowodzić parą tych 
bestii. Najsilniejszą xenicką jednostką 
jest Avenger, zastępujący tu Outridera. 
Wystrzeliwuje energetyczne torpedy, 
które okazują się niezwykle skuteczne 
przeciwko każdej wrogiej jednostce, ja- 
ko że wystarczy jedno trafienie. Nieste- 
ty, po wystrzeleniu torpedy, Avenger 
musi zadokować w bazie i pobrać no- 
wą. Jego wadą jest też lekki 
pancerz. Ma za to duży zasięg 
i w masie oraz przy wsparciu 
Scoutów potrafi zrównać wrogą 
bazę z powierzchnią ziemi. Spe- 
cjalną jednostką jest też Power 
Striker, który, jeśli uda mu się 
podkraść pod elektrownię Ta- 
elonu, wysadzi ją w powietrze. 

Dodatek prezentuje się cat- 
kiem przyzwoicie jak na doda- 
tek, więc otrzymuje ocenę 
6/10, mimo że gra została oceniona 
o 1 punkt niżej. 
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awno zapowiadane nowe po- 
D ziomy do TOMB RAIDERA 

w końcu ujrzały światło dzien- 
ne. Długo można by dyskutować nad 
sensem i opłacalnością wydania do- 
datku do gry, której druga część uka- 
zała się ładne kilka miesięcy temu. 
W każdym razie, po ukazaniu się 
„dwójki”, której demo nota bene znaj- 
duje się na płytce add—ona, wydanie 
dodatkowych poziomów do pierw- 
szej części gry wydaje się być nieco 
chybione. Po wspaniałych efektach 
graficznych TOMB RAIDERA 2 nowe 
poziomy nie zachwycają ani grafiką, 
ani podkładem muzycznym. Twórcy 
dodatku nie postarali się nawet 
o urozmaicenie kilku godzin gry ani- 
macjami, które w pierwszej części 
tak bardzo cieszyły oko. 

Cały pakiet TOMB RAIDER GOLD 
składa się z pełnej pierwszej części 
TOMB RAIDERA oraz czterech no- 
wych poziomów podzielonych na 
dwie przygody: UNFINISHED BUSI- 
NESS i SHADOW OF THE CAT na 
drugim krążku. Wymusza to na wielu 
osobach zdublowanie posiadanej już 
w swojej kolekcji gry, co z pewnością 
jest sporym i zbędnym wydatkiem. 
Te właśnie powody oraz kilka innych, 
o których napiszę dalej, determinują 
grupę odbiorców tej składanki, a bę- 
















dą nimi tylko najwierniejsi (i ci przy 
kasie) fani uroczej Lary Croft. Taki 
sposób wydania gry czyni z niej rów- 
nież przedmiot niezwykle cenny 
i rzadki, na którego posiadanie nie 
każdy się zdecyduje. Nie na darmo 
w nazwie tej kolekcji pojawia się wy- 
raz GOLD. 

Gdyby jednak ktoś zdecydował się 
wydać pieniądze na zakup tego uni- 
katu, co otrzyma w zamian? Dwa 
pierwsze poziomy to powrót Lary do 
miasta Khamoon w Egipcie, czyli 
część zatytułowana SHADOW OF 
THE CAT. Do ponownego odwiedze- 
nia tego miejsca skłoniła Larę piękna 
i intrygująca statua kota, którą spo- 
strzegawcze osoby dojrzały zapew- 
ne grając w pierwszą część TOMBA. 
Owy posąg okazał się jedynie wstę- 
pem do nowej przygody, w której 
panna Croft ruszyła tropem starożyt- 
nych kotów. W nowych lokacjach ko- 
ci motyw przewija się na każdym kro- 
ku, czy to w hieroglificznych freskach 
naściennych, czy wszechobecnych 
posągach tych kapryśnych i nieza- 
leżnych zwierząt. Te dwa poziomy 















my te z założenia przeznaczone są 
dla doświadczonych wyjadaczy, ma- 
jących w małym palcu wszystkie 
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możliwe sztuczki i podstępy. Nie na- 
leży się więc spodziewać łatwej walki 
— Obcy zaciekle bronią każdej piędzi 
swojego — teryto- 
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rium, a przewaga 
liczebna jest po 
ich stronie. Loka- 
cje zaprojektowa- 
ne zostały z roz- 
machem oddając 
strukturę gniazda, 
w głąb którego 
schodzi się coraz 
to niżej i niżej. 
Znane z Atlantydy 



































wraz z opuszcze- 
niem * grobowca. 








mają w sobie coś kociego 
nie tylko z nazwy. Czarne 
koty wynurzają się jak spod 
ziemi, w najmniej oczekiwa- 


nych momentach, a wzrok kocich po- 
sągów wzbudza niepokój, sprawia- 
jąc, że z niechęcią zostawia się je za 
plecami. Finał tej przygody rozegra 
się w grobowcu legendarnej egip- 
skiej bogini kotów. Rozczarowuje 
jednak brak nowych przeciwników. 
Pełzające gady i czarne koty to tro- 
chę za mało. Nawet zmumifikowane, 
wyjące potwory nie poprawiają sytu- 
acji. Ta część gry kończy się nagle, 


Szkoda, wyraź- 
nie brakuje choćby najkrótszej ani- 
macji podsumowującej przygodę. 

UNFINISHED BUSINESS to kolej- 
ne dwa poziomy pomyślane jako kon- 
tynuacja oryginalnej gry. Są one za- 
razem jej alternatywnym zakończe- 
niem. Motywem przewodnim jest tu 
miasto Obcych, do którego wejście 
Lara odkryła w ruinach Atlantydy. Jej 
samotna wyprawa przeciw hordom 






























potworów do samego ser- 
ca ich gniazda ma uchro- 
nić Ziemię przed ich po- 
nownym najazdem. Pozio- 


pulsowanie — ży- 
wych ścian oraz pogłos bicia serca 
towarzyszą Larze i tutaj. Obcy to tak- 
że znane z pierwszej części twory 
Natly. Atakują nagle, często w gru- 
pach, a ich ciała rozpadają się 
w efektownych wybuchach. 

Na płytce wraz z grą zebrane zo- 
stały patche do najpopularniejszych 
akceleratorów graficznych, co jest 
zabiegiem niezwykle pożytecznym, 
zważywszy, że gra skacze w wyższej 
rozdzielczości nawet na szybszych 
Pentiumach. Pakiet sprawia dobre 
wrażenie, ale widać też, że został 
zrobiony minimalnym kosztem. 
TOMB RAIDER GOLD będzie nie la- 
da kąskiem dla prawdziwych fanów 
dwóch pierwszych części, jednak dla 
nowego gracza, nie mogącego się 
poszczycić ukończeniem wcześniej- 
szych tytułów, nie będzie stanowić 
większej atrakcji. 

Merlin 


Eidos Inc. 
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Firma Albion 
Multimedia 
przygotowała 
dla dzieci i ich 
rodziców trzy 
produkty z serii 
Edukacyjnych 
Programów Dla 
Dzieci: „Między 
nami literka- 
mi”, „Matema*- 
tyczne przygo- 
dy” oraz „Ency- 
klopedię dla 
dzieci”. Dzięki 
tym progra- 
mom rodzice 
zostaną cho- 
ciaż częściowo 
„/., zwolnieni 

z obowiązku 
uczestniczenia 
w udoskonala- 
niu umiejętno- 
ści matema- 
tycznych, orto- 
graficznych czy 
gramatycznych 
swoich po- 
ciech. 


Być może dzićci znajdą w „Ency- 
klopedii” chociaż część odpowiedzi 
na nurtujące je problemy filozoficz- 
no-egzystencjalne, w stylu nie- 
śmiertelnych pytań: dlaczego sól 
jest słona albo co się znajduje 
w środku człowieka. Co najważniej- 
sze, programy te w jak najmniej bo- 
lesny sposób przekazują wiedzę do- 
tyczącą trudnych i często znienawi- 
dzonych przez dzieci problemów 
matematycznych oraz ortograficz- 
nych. Co innego jest siedzieć nad 
kartką i żmudnie dodawać liczby, 
a co innego pomóc jeżykom w prze- 
liczeniu zapasów zebranych na zi- 
mę, odgadnąć, z której strony ciągu 
liczb należy doczepić lokomotywę 
czy pomóc hipopotamom w odnale- 
zieniu zgubionych literek. 
Wszystkie programy przeznaczo- 
ne są dla dzieci w wieku od 5 do 
10-12 lat, a ta rozpiętość wiekowa 
wynika z możliwości wybrania 
dwóch poziomów trudności zadań. 
Dzieci mogą więc doskonalić znajo- 
mość matematyki, ortografii i grama- 
tyki w zakresie obowiązującym 
w młodszych klasach szkoły podsta- 
wowej, dzięki kolorowym zagad- 
kom, ciekawym łamigłówkom i inte- 
ligentnie skonstruowanym zadaniom. 


Między nami literkami 


W programie do nauki ortografii 
i gramatyki dzieci przypominają so- 
bie pisownię trudnych wyrazów, nie 


tylko z użyciem „ó”, „u”, „rz”, „Ż”, 


ale także takich, które się inaczej 
wymawia niż pisze czy wyrazów ze 


















zmiękczeniami. Utrwalają również 
wiadomości o budowie zdania 
i właściwej kolejności znajdujących 
się w nim elementów. Miłym uroz- 
maiceniem jest umieszczenie w pro- 
gramie ciekawych zagadek słow- 
nych, które związane są z trudnymi 
ortograficznie słowami. Dzięki ta- 
kiemu sposobowi przedstawienia 
ortografii i gramatyki, nauka staje 
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się bardziej zabawą niż przykrym 
obowiązkiem. Podczas niej dziecko 
obcuje z kolorowymi i śmiesznymi 
zwierzątkami, a zasady każdego za- 
dania objaśniane są w prosty sposób 
przez lektorów o miłych głosach. 
Można wybrać opcję, w której 
dziecko uczy się rozwiązywać orto- 
graficzne i gramatyczne problemy 
a także drugą, w której dziecko 
uczestniczy w konkursie wiedzy. 

Szkoda tylko, że w programie 
można znaleźć nieliczne błędy, któ- 
re wydają się wynikać z niedocenia- 
nia inteligencji dzieci. Otóż np. 
w zadaniu, w którym należy wpisać 
„h” lub „ch” w odpowiednie miejsca 
w wyrazie, w przypadku wyrazu 
z „h” dziecko ma zostawione jedno 
miejsce do wypełnienia, a w przy- 
padku „ch” aż dwa. Nie trzeba być 
ortograficznym geniuszem, żeby 
wiedzieć, jaką trzeba wpisać literkę 
w danym wyrazie. 


Matematyczne przygody 


Korzystając z dobrego wzorca 
wykorzystanego w „Między nami 
literkami” zrobiono również bardzo 
podobny program do nauki matema- 
tyki, czyli „Matematyczne przygo- 
dy”, w którym dziecko, razem z ko- 
lorowymi zwierzątkami, rozwiązuje 
mniej lub bardziej skomplikowane 
problemy matematyczne. W towa- 
rzystwie jeżyków, ślimaków oraz 
sowy dodaje i odejmuje, 
mnoży i dzieli, rozwiązuje 
zadania tekstowe (wiem ja- 
kim koszmarem mogą być 
takie zadania, do tej 
pory śnią mi się po 
nocach pociągi wy- 
ruszające z miasta 
A do miasta B), 
a także równania 
z niewiadomą. Za- 
dania znajdują się 
| w kilku grupach 
SP] i dziecko może ćwi- 
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czyć wybrane działania matema- 
tyczne. 

Całość jest oczywiście bajecznie 
kolorowa, ładnie opracowana mu- 
zycznie, z miłymi lektorami, znany- 
mi już z poprzedniego programu. 
Również i tutaj zastosowano dwa 
poziomy trudności, a także tryb za- 
bawowy i konkursowy. Jedno do 
czego mam zastrzeżenia to niezbyt 
zrozumiałe wytłumaczenie o co 
chodzi w niektórych zadaniach. Sa- 
ma miałam często kłopoty ze zrozu- 
mieniem poleceń wydawanych 
przez lektora, mimo że dawno wy- 
rosłam z przedziału wiekowego po- 
tencjalnych użytkowników tego 
programu. Sądzę jednak, że korzy- 
stając z pomocy rodziców i „Mate- 
matycznych przygód”, wiele dzieci 
polubi matematykę, a przynajmniej 
nie będzie jej uważało za swojego 
największego wroga. 


Encyklopedia dla dzieci 


Bardzo ciekawą propozycją dla 
milusińskich w wieku 5-12 lat jest 
również „Encyklopedia dla dzieci”, 
w której znajduje się 1000 definicji 
dotyczących tematów znajdujących 
się w 21 grupach tematycznych, 
między innymi wiadomości o Pol- 
sce, które przydadzą się nie tylko 
dzieciom (zgodnie z zasadą — cudze 
chwalicie, swego nie znacie), wie- 
dzy o człowieku, zwierzętach, spo- 





—_ rcie, anatomii, itp. Defini- 

cje, przedstawione w przy- 
stępny (całe szczęście nie 
| infantylny) sposób, podzie- 
lone zostały na łatwiejsze 
i trudniejsze, dzięki czemu 
każde z dzieci może znaleźć 
tutaj coś ciekawego i odpo- 
wiedniego dla siebie. „En- 
cyklopedia” nie jest jednak 
zbiorem suchych definicji, 
które znajdują się przecież 
w każdej „książkowej en- 
cyklopedii. Program ten opracowa- 
no w taki sposób, żeby nawet naj- 
niecierpliwsze dzieci chciały pozna- 
wać zawarte w nim pojęcia. Nie- 
przystępne podanie wiadomości 
skończyłoby się szybkim zniechęce- 
niem małego odbiorcy. Na całe 
szczęście twórcy „Encyklopedii” 
rozwiązali ten problem w bardzo 
dobry sposób. Do części określeń 
dołączone zostały bowiem animacje 
i efekty dźwiękowe, które umilają 
naukę i poznawanie trudnych pojęć. 
Po programie oprowadza dzieci 
przyjemny duszek, pomagający 
w jego obsługiwaniu i objaśniający 
znaczenie ikon. Oprócz poznawa- 
nia, co kryje się pod różnymi okre- 


śleniami, dziecko może sprawdzić 
swoją wiedzę również dzięki wielu 
zabawom i quizom. Np. w zabawie 
obrazkowej należy rozpoznać rze- 
czy znajdujące się na ilustracjach, 
a w teście z wiedzy ogólnej wyka- 
zać się znajo- 
mością zagad- 


nień. opartych PEMEMATYC 


na definicjach 
zawartych 
w programie. 
Do każdego 
z działów te- 
matycznych 
dołączona zo- 
stała gra edu- 
kacyjna, krzyżówka wykorzystująca 
wiedzę z tego działu, zabawna „ko- 









lorowanka” (oczywiście związana 
z danym tematem), zabawa polega- 
jąca na łączeniu punktów, a także 
gry zręcznościowe. Jeżeli dziecko 
poznało dział o anatomii, może póź- 
niej zabawić się w doktora Franken- 
steina i włożyć elementy ciała ludz- 
kiego w odpowiednie dla nich miej- 
sce. Wprawdzie w tej zabawie wą- 
trobari żołądek, delikatnie mówiąc, 
znajdują się nie na właściwych 
miejscach, ale najważniejsze jest 
uzmysłowienie dziecku, że w środ- 


komputerowa ed 
la najmłodszych 
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ku człowieka znajdują 
się płuca, dzięki któ- 
rym możemy oddy- 
chać, wątroba, neutra- 
lizująca _ szkodliwe | Es"*** 
czynniki, żołądek, jeli- 
ta, no i oczywiście ser- 
ce, które pompuje 
krew. 'W przystępny 
























wtłaczane są mu do głowy wiado- 
mości, ale bawiąc się poznaje je 
w naturalny sposób. Podczas zaba- 
wy dziecko uczy się nie tylko no- 
wych pojęć i wyjaśnia swoje wątpli- 
wości. Zdobywa bowiem również 


kacji 


materiał na kolejne stymulujące roz- 
mowy z rodzicami, którzy uprzed- 
nio zyskali, dzięki opisanym progra- 
mom trochę więcej wolnego czasu 
dla siebie. 

Firma Albion oferuje także pro- 
gram „Polskie kliparty”. Jest to ze- 
staw wektorowych klipartów i bit- 
map, czyli małych kolorowych ry- 
suneczków, symboli z różnych za- 


















sposób dzieci dowiadu- 
ją się jakie elementy 
znajdują się we krwi, 
co to jest abażur oraz 
poznają fakty z historii 
Polski. Dzięki zaba- 
wom, „kolorowankom” 
i innym  atrakcjom 
dziecko nie odnosi 
wrażenia, że na siłę 












kresów tematycznych, jak np. ba- 
śnie, pożywienie, wojsko, rośliny, 
pojazdy itp. Kliparty przydają się 
przy tworzeniu własnych kompute- 
rowych prac graficznych. 


Krupik 


|„Matematyczne przygod, 


„Encyklopedia dla dzieci” 
„Polskie kliparty” 
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Zadmijcie 

w trąby, uderz- 
cie w werble, 
bo oto właśnie 
nadszedł mo- 
ment pojawie- 
nia się czegoś 
na co czekali- 
śmy niecierpli- 
wie od kilku 
miesięcy. 

W nocy dręczy- 
ły nas koszmar- 
ne pytania: kie- 
dy się pojawi, 
czy będzie 
szybkie, ile bę- 
dzie koszto- 
wać? 
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Kiedy pierwsze Voodoo pojawiło 
się w sklepach, stanowiło kolejny pro- 
dukt z serii „kup mnie i czekaj, co na to 
producenci gier”. Tymczasem premie- 
ra pierwszych kart z 3Dfx'em zbiegła 
się z premierą fenomenalnego QU- 
AKE. Nie powinno więc nikogo dzi- 
wić, że wkrótce obie firmy podpisały 
umowę o współpracy, czego wynikiem 
jest opracowany i stosowany do dzisiaj 
Mini Port OpenGL dla 3Dfx, umożli- 
wiający uzyskanie w QUAKE'U nie- 
spotykanych dotąd efektów. Przezro- 
czystość materiałów, sprzętowe filtro- 
wanie tekstur, efekty refleksji i 30 fps 
przy rozdzielczości 640x480 — to 
wszystko spowodowało iż Vo- 
odoo stało się poszukiwanym 
towarem. Pierwszą firmą, któ- 
ra wykupiła licencje na sprze- 
dawanie kart opartych na chi- 
pie 3Dfx był Diamond Multi- 
media. Ich Monster 3D stał się 
standardowym _ elementem 
komputera w roku 1997. Stop- 
niowo liczba producentów 
kart zwiększała się, nikogo nie 
powinien więc dziwić fakt, że 
akcelerator na chipsecie Vo- 
odoo kosztuje obecnie w gra- 
nicach 600-750 zł, a wkrótce 
powinien spaść jeszcze niżej. 

Ceny te po kolejnej kuracji 
odchudzającej wpłyną na 
liczbę sprzedanych egzempla- 
rzy. Pierwsze informacje o no- 
wym chipsecie pojawiły się 
w sieci ponad pół roku temu. 
Gdyby zebrać wszystkie le- 
gendy krążące po Internecie — 
dotyczące Voodoo 2 — naszym 
oczom ukazałby się akcelera- 
tor wielkości płyty głównej 
komputera o mocy, jakiej starczyłoby 
na obsłużenie Trinity II (idSoftware). 
Tymczasem karta Creative 3D Blaster 
Voodoo 2 nie wygląda na demona 
prędkości, którym jest 


w 100%, 
jak się za chwilę okaże. 
Przypomina konkurencyjne produkty 
oparte na starym pierwszym chipsecie, 
wyróżnia się jednak wagą, liczbą kości 
pamięci umieszczonych w tym wypad- 





ku po obydwu stronach płytki i charak- 
terystycznym gniazdem SLIM służą- 
cym do łączenia dwóch kart. Blaster 
bez problemu wchodzi w gniazdo PCI. 
Po połączeniu karty graficznej z dopa- 
laczem — podobnie jak w starym Vo- 
odoo — za pomocą dostarczonego ka- 
bla VGA, wystarczy już tylko za- 
mknąć obudowę i odpalić system. 


E Ruszamy ! 


Windows bez problemu znajduje no- 
we urządzenie, pobranie sterowników 
z dostarczonej płyty to tylko kwestia 
dopełnienia niezbędnych formalności. 
Producent karty zadbał byśmy się nie 


nudzili podczas pierwszych kilku go- 
dzin „sam na sam” z wymarzonym 
Voodoo 2. 


Dostarczone 

kompakty zawierają: ULTIMATE 
RACE PRO, które na tym sprzęcie 
rozwija skrzydła, chociaż nie przed- 
stawia jeszcze nadzwyczajnych moż- 
liwości dopalacza. Przeprowadzone 
testy wykazały, iż ustawienie wszyst- 
kich detali na maksimum owocuje 


dj 


pierwsze wrazenia 


osiągnięciem aż, lub tylko 25 klatek 
na sekundę w rozdzielczości 800x600 
i 32 klatek na sekundę w rozdzielczo- 
ści 640x480. Jest to trochę mało, zwa- 
żywszy iż karta pracowała na syste- 
mie opartym na procesorze iP200 
MMX i 64 MB RAM. Nie jest to jed- 
nak powód by nie zagrać w URPRO. 
Gra się Świetnie — co osobiście po- 
twierdził Joseph. Znudzeni wyściga- 
mi? Następuje zmiana Cedeków. 
Tym razem na ruszt wrzucamy IN- 
COMING. Tutaj podzieliliśmy się 
sterami z Josephem. INCOMING to 
świetnie zrealizowana pod wzgędem 
wizualnym strzelaninka, jednak zgo- 













gedee! 


... 


dziliśmy się, że 
nie widzimy w tej grze niczego, 
co by pokazało prawdziwe oblicze 
„Miotacza”. Co prawda wszelkie 
efekty i eksplozje obiektów wygląda- 
ły wspaniale, jednak to wciąż nie było 
to! Czy naprawdę nie ma gier, które 
by pokazały moc Voodoo 2? Zrezy- 
gnowani skorzystaliśmy z ostatniego 
krążka zawierającego ACTUA SOC- 
CER 2. Efekt podobny, wszystko to 
już widzieliśmy. 









Diamond Monster II 
68,6 fps 
48,1 fps 
35,6 fps 
34 fps 
56/300/5.36 


GLQUAKE (640x480) 


GLQUAKE (800x600) 
QUAKE 2 (640x480) 
QUAKE 2 (800x600) 
D3D Test 


I nagle olśnienie! QUAKE ruszył 
do ataku. Logo 3Dfx Interactive weso- 
ło zakręciło się dookoła swej osi, poja- 
wiła się konsola. Spięci, przygryzając 
wargi, uruchomiliśmy grę. Wynik, jaki 
otrzymaliśmy dla „„timedemo demo2” 
spowodował uderzenie potężnej dawki 
adrenaliny. 63,3 klatki w rozdzielczo- 
ści 640x480; 47,3 klatki w 800x600. 
Tego się nie da opisać. To trzeba zoba- 
czyć! Dla tej karty warto przejść QU- 
AKE'A jeszcze raz... Na najwyższym 
poziomie trudności — by nacieszyć swe 
oczy ilością detali i fantastycznie płyn- 
nymi ruchami przeciwników. QUAKE 
2 także wywarł na nas dobre wrażenie. 
Używając standardowego — niezopty- 
malizowanego pod względem Voodoo 
2 sterownika 3Dfx OpenGL, uzyskali- 
śmy następujące wyniki: 640x480 — 
32,8 klatki na sekundę; 800 x 600 — 
32,1 klatki na sekundę. 

Małe różnice dowodzą tego, iż 
więcej z pojedynczego egzemplarza 
Voodoo 2 wyciągnąć się nie da 
i wszystko zależy już tylko od liczby 
pracujących procesorów i zawartości 
pamięci graficznej. 

Ociekający krwią Stroggów, za- 
braliśmy się za kolejny test. Tym ra- 
zem użyliśmy programu Final Reali- 
ty 1.01, będącego połączeniem 
benchmarka z efektownym demo — 
pokazującym możliwości — Di- 
rect3D i DirectDraw. Nad całością 
programu czuwali ludzie znani kie- 
dyś na „scenie” jako Future Crew, 
obecnie działający jako Remedy So- 
ftware. Wyniki testów na Di- 
rect3D wykazały, iż jest to najsłabsza 
strona Voodoo 2, choć i tak na pozio- 
mie dobrych kart półprofesjonalnych. 
Ośmielę się stwierdzić, że Voodoo2 
pod Direct3D jest tak samo szybkie 
jak opisywane w tym numerze karty 
oparte na Permedii 2. Czy jest to jed- 
nak wystarczający powód, by powie- 
dzieć o Voodoo 2, iż jest niedopraco- 
wanym chipem? Skądże znowu! Kar- 
ta spełnia potrzeby każdego nowo- 
czesnego gracza. Wraz z pojawia- 
niem się nowych sterowników, moż- 
liwości karty będą wykorzystywane 
w coraz bardziej zaawansowany spo- 
sób. Na gry czerpiące w pełni z moż- 
liwości kart z Voodoo 2 przyjdzie 
nam jeszcze poczekać. Również Mi- 
crosoft odświeży swoje kulejące już 
biblioteki DirectX. Biorąc jednak 
pod uwagę możliwości układów 
umieszczonych na karcie — należy 
spodziewać się nadejścia fali gier 
o niewiarygodnie realistycznej grafi- 
ce, pozostawiającej dotychczasowe 
osiągi podobnych kart daleko z tyłu. 

W ostatniej chwili dostaliśmy 
Monstera II firmy Diamond w wersji 
ośmiomegowej, który okazał się jesz- 
cze szybszy niż produkt Creative'a. 
Dzięki znacznie lepszym driverom 
Diamonda, miejmy więc nadzieję, że 


Creative 3D Blaster 
63,3 fps 
47,3 fps 
33,2 fps 
32,1 fps 
48/282/4.01 





Creative szybko wypuści update swo- 
ich sterowników. 


Kilka faktów. 


Warto poznać kilka suchych faktów 
i uprzedzić nasuwające się pytania. Po 
pierwsze Voodoo 2 nadal działa tylko 
w oknie, ale tym razem pozwala uru- 
chomić rozdzielczości _ powyżej 
640x480. W mini OpenGL, aby uru- 
chomić np. QUAKE do gry rozdziel- 
czości 1024x768 potrzeba minimum 
16 MB na karcie na tekstury, czyli 
dwóch kart Voodoo 2 połączonych ze 
sobą w trybie SLI. Nadal potrzebna 
jest karta-matka odpowiadająca za 
2D. Nowe karty nie będą współpraco- 
wać ze starymi Voodoo, choć obsługu- 
ją wszystkie stare tytuły. Problemem 
starej karty było także słabe odświeża- 
nie obrazu, które teraz podciągnięte 
zostało do 120 Hz. Nieprawdą jest tak- 
że plotka (potwierdzana przez zachod- 
nie czasopisma), że nowy chipset daje 
zauważalną różnicę tylko na proceso- 
rach Pantium II, ale faktem jest, że sil- 
niejszy procesor ma wpływ na szybszą 
obróbkę trójwymiarowych obiektów. 
Nie znaczy to jednak, że można łado- 
wać Voodoo 2 do trupów z Pentium 
100, bo dla tych wystarczy starszy brat 
czyli Voodoo 1. 

Kupić, nie kupić? 

Jeśli masz trochę kapusty odłożonej 
na lepsze czasy, nie masz jeszcze karty 
z akceleratorem 3Dfx na pokładzie 
swojego komputera, denerwuje cię gu- 
bienie klatek w QUAKE'U lub drgaw- 
ki, jakich doznaje komputer, gdy twoje 
Trio64 nie nadąża z przetwarzaniem 
grafiki 3D... Nie masz wyboru! Oto 
najlepsza okazja, by ukrócić żarty ko- 
legów z podwórka. 

Creative 3D Blaster Voodoo 2 to ra- 
kieta zaopatrzona w najlepszej jakości 
silnik, czas na ruch ze strony produ- 
centów paliwa do niej — firm softwa- 
re owych dostarczających nowości. 
Z czasem pojawiać się będą kolejni 
producenci kart z V2, a wtedy ceny 
spadną. Należy spodziewać się rów- 
nież rychłej riposty ze strony nowych 
układów PowerVR i Riva, ale to do- 
piero za jakiś czas. Teraz jedno jest 
pewne — efekt powala. 

P.S Za miesiąc napiszemy o dwóch 
Voodoo 2 w akcji działających w połą- 
czonym trybie SLI. 

Łukasz Bura © Tomasz Nowak 


tel. (022) 675-28-30 


fax (022) 675-55-19 - 
www.datrontech.com p 

Cenyz VAT: — 

Diamond wersja 8 MB — ok 1000 zł 
Creative Labs 12 MB — ok 1200 zł 
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Nie zwiek 


Zamów już dziś. 


szczegóły na stronie 104 








1997 A.D. Rok 
ekspansji ak- 
celeratorów 
3D. Pierwsze 
miejsce nie- 
wąłtpliwie zaj- 
muje 3Dfx 

z chipsetem 
Voodoo. Za nim 
NVidia, Rendi- 
tion i „reszta 
świata”. Tym- 
czasem w lipcu 
w laborato- 
riach 3D Labs — 
producenta ko- 
ści do profesjo- 
nalnych kart 
graficznych, za 
cenę których 
można czasem 
kupić stację 
graficzną 02 - 
powstaje Per- 
media 2. 


M SER SKANIE 57 


Na początku rynek kart pracują- 
cych na chipie Permedia ograniczał 
się do wąskiego grona architektów, 
operatorów CAD/CAM, grafików 
3D. Chipset 3D Labs doskonale bo- 
wiem radzi sobie z obsługą standardu 
OpenGL, a pod Direct 3D dorównuje 
Voodoo2. Permedia potrafi wygene- 
rować ponad 1 milion teksturowa- 
nych polygonów na sekundę, umożli- 
wia uzyskanie płynnego odtwarzania 
sekwencji zapisanych w MPEG-2 
(DVD!) i posiada sprzętową akcelera- 
cję OpenGL zarówno dla aplikacji 
pod Windows*”95, jak i Windows NT. 
Duży wpływ na obliczenia prze- 
kształceń geometrycznych ma zinte- 
growany z chipem koprocesor — 
GLint Delta. Pamięć 
(4 lub 8 MB 
SGRAM) powinna 
zadowolić użytkow- 
ników pragnących 
wykorzystywać kartę 
do zastosowań grać 
ficznych i rozrywko- 
wych. Na przecięt- 
nym _ piętnastocalo- 
wym monitorze 
możliwe jest odpale- 
nie trybu 1024x768 
z 32 bitową paletą 
kolorów i częstotli- 
wością 85 MHz. Ob- 
raz jest wystarczają- 
co ostry — patrzenie w monitor nie po- 
woduje po 5 minutach bólu oczu. 





E Tylko dla profesjonalistów? 


WinFast 3D to karta, która po- 
wstała z myślą o „poważnym użyt- 
kowniku”. Wersja którą nam dostar- 
czono, zaopatrzona jest w 8 MB pa- 
mięci, co z pewnością docenią grafi- 
cy. Dostępne są także karty w wersji 
4 MB, jak np. Creative Exxtreme, co 
jednak nie wpływa bezpośrednio na 
wyniki testów. 

System bez problemu identyfikuje 


kartę, a zainstalowanie jej zajmuje 


kilkanaście sekund. Po zrestartowa- 
niu komputera należy jeszcze dosto- 
sować częstotliwość odświeżania 
obrazu do rozdzielczości i można za- 
bierać się do testowania możliwości, 
jakie daje chip Permedia2. 


Na początek 
warto odpalić jakąś grę... W tym wy- 


padku na warsztat poszedł w pierwszej 


„kolejności TOMB RAIDER 2. Gra 


szalała z ponad 25-klatkową prędko- 
ścią w rozdzielczości 640x480, a przy 
800x600 prędkość spadła do 17 fps! 
Wyglądało nieźle, choć wyniki były 
zbliżone do tych na zwykłym, poczci- 
wym Voodoo. Sama radość. LAST 
BRONX i VIRTUA COP 2 potwier- 
dziły tylko moje przypuszczenia, iż 
pod Direct 3D Permedia 2 nie ma wie- 
lu groźnych rywali w swej klasie ceno- 
wej. Gra INCOMING, którą zachwy- 
caliśmy się podczas testowania możli- 
wości Voodoo 2, nie wyglądała wcale 
gorzej niż na 3Dfx. Dokuczliwe były 
jednak efekty przerysowania ekranu, 
gdy trzeba było wykonywać gwałtow- 


ne manewry. JEDI KNIGHT wypadł 
chyba najlepiej. Różnica pomiędzy 
rozdzielczościami 640x480 i 800x600 
była niezauważalna, jeśli chodzi 
o liczbę wyświetlanych klatek. Na 
wszelki wypadek sprawdziłem na in- 
nym komputerze, aby zobaczyć, jak 
wygląda ta gra na 3Dfx, jednak okaza- 
ło się, że nie ma żadnych różnic. Co 
więcej, Permedia 2 górą ze względu na 
możliwość odpalenia trybu 800x600! 


* Podczas wykonywania testów D3D za 


pomocą programu Final Reality nie za- 
uważyliśmy zbytniej różnicy pomię- 
dzy wydajnością Permedii 2 a Voodoo 
2, choć może to być kwestia słabych 
sterowników D3D tego ostatniego. 
Podsumowując, w Direct3D, karta 
sprawuje się wyśmienicie! O wiele 
gorsze wyniki 









od Voodoo osią- 
ga jednak w QU- 
AKE i QUAKE 2. Mimo wspomaga- 
nia OpenGL, karta nie radzi sobie do- 
brze z przetwarzaniem dużej ilości 


grafiki, gdy korzysta z lekko niedo- 
pracowanego pod tym względem en- 
gine' u ID SOFTWARE. Na proceso- 
rze P200 z 64 MB RAM w QUAKE, 
w rozdzielczości 640x480 udało mi 
się uzyskać 22 fps, natomiast - 
w 800x600 tylko 16 fps. 

W QUAKE 2 odpowiednio 16 
klatek i 9. : 


E Smutne, ale 

czy prawdziwe ? 

Poświęćmy kilka linijek na wyja- 
śnienie takowego stanu rzeczy... En- 
gine ID SOFTWARE nie współpra- 
cuje w pełni z kartami z prawdziwym 
OpenGL. Voodoo nie jest i nie zano- 
si się, by było wyposażone w takowy 


Bermedia / 


akcelerator high=encd 


zestaw rozkazów. Panowie z ID 
opracowali więc swój kod, przysto- 
sowując go do kart nie mających 
z OpenGL nic wspólnego. Tyle kwe- 
stią wyjaśnienia. 

Decydując się na zakup karty opar- 
tej na chipsecie Permedia2, należy 
rozważyć wszystkie za i przeciw. Dla 
gracza karta nie jest zbyt atrakcyjnym 
towarem. Za tę cenę można już nabyć 
3Dfx i zwykłą kartę SVGA. Jednak 
spójrzmy na to z innej strony. 
Wszystkie gry, włączając QUAKE, 
uruchamiane mogą być w oknie (nie 
tracąc na prędkości), ale to potrafi już 
tańsza Riva. Dopiero dla lubiących 
pogrzebać sobie w programach do 
grafiki 3D karta staje się wręcz wy- 
marzonym narzędziem. Za pomocą 
takich programów jak LightWave, 
3D Studio MAX czy też Softlmage 
można w pełni nacieszyć się możli- 
wościami akceleratora i generowa- 
nym w czasie rzeczywistym podglą- 
dem tworzonych scen. Jeśli ktoś ceni 
wyżej QUAKE'A — polecam Vo- 
odoo, a w szczególności „dwójkę”. 
Jeśli czasem jednak przyjdzie wam 
ochota pobawić się w 3D, a nie chce- 
cie zakatować swojej karty graficz- 
nej, rekomenduję Permedię 2. 


Tomasz Nowak I GamBeat 












Dostarczył: 
ULTRAMEDIA 

Warszawa, ul. Nowogrodzka 4 

tel. (022) 622-33-92 

tel./fax (022) 628-80-74 

Wyniki testów: 

Final Reality Overall: 22 
D3D Test 3 

Fill rate: 

Polygon Throughput: 
intersection Throughput: 








14.38 
328.52 
5.68 











Ktokolwiek 
korzystał przez 
dłuższy czas 

z Internetu, 
wie doskonale, 
iż podstawową 
bolączką jest 
prędkość prze- 
syłania danych. 
Pliki ciągną się 
godzinami. 
Pewnym reme- 
dium na ten 
stan mają oka- 
zać się mode- 
my potrafiące 
osiągnąć trans- 
fer 56 Kbps. 
Mamy tu taki 





Cyber Bullet PC56 RVP został zbu- 
dowany na bazie kości Rockwella. 
Urządzenie _ obsługuje _ standard 
K56Flex, pozwalający na przesyłanie 
danych z prędkością 56 Kbps (kilobi- 
tów na sekundę). Modem posiada ob- 
sługę funkcji głosowych, teoretycznie 
także z możliwością równoczesnego 
przesyłania danych i głosu (ASVD). 
Teoretycznie, bo nigdzie w instrukcji 
nie mogłem znaleźć opisu tej atrakcji. 

Do urządzenia dołączone są dys- 
kietki z oprogramowaniem, na 
które składają się pliki konfigu- 
racyjne oraz program Super Vo- 
ice. Ten ostatni pozwala na za- 
mianę komputera w zaawanso- 
waną automatyczną sekretarkę. 
Możliwości ma spore, ale jedno- 
cześnie jest bardzo siermiężny. 

Poza dyskietkami w pudełku 
znajdują się dwie skromne in- 
strukcje: pierwsza traktuje 
o programie Super Voice, druga 
o samym modemie. W tej ostat- 
niej znaleźć można opis instala- 
cji, krótki FAQ i opis instrukcji 
modemu. 

Jako bonus są jeszcze słu- 
chawki (uwaga: bez mikrofo- 
nu!), o których się nie wypowia- 
dam, gdyż w dostarczonym eg- 
zemplarzu po prostu ich nie było. 


E Czy mnie słychać? 

Pomyślałem, że skoro mam modem 
z „voicem”, podzwonię sobie po kum- 
plach, by zobaczyć, jak to rozmawia 
się bez potrzeby trzymania słuchawki 
przy uchu. Przy pierwszym telefonie 
okazało się, iż za bardzo zaufałem 
urządzeniu. Druga strona zdawała się 
mnie w ogóle nie słyszeć. Później 
okazało się, iż owszem, słyszała, ale 
bardzo cicho, do tego z potwornymi 
zakłóceniami. Mój głos, 
wedle re- 


królika .,doświad- 
czalnego, był zniekształcony 
i przerywany. 
EM Siedmiokilowe transfery 
Mówiąc o przesyłaniu danych 
z prędkością 56Kbps nie można nie 
napisać o komplikacjach z nim zwią- 
zanym. Jakiś czas temu potentaci ryn- 
ku komunikacyjnego: Rockwell i US 








Robotics (aktualnie- część 3Com), 
stworzyli własne standardy obsługi 
56 Kbps. Standardy, jakżeby inaczej, 
zupełnie niekompatybilne. Zaistniała 
sytuacja okazała się być niekorzystna 
dla obu stron, gdyż ludzie nie intere- 
sowali się modemami 56Kbps, nie 
mogąc przewidzieć, która z opcji sta- 
nie się ostatecznie obowiązująca. 
Naprawić ma to nowy standard: 
V.90, znany też jako ITU. Został on 
zaakceptowany przez obie firmy 


i można sądzić, iż już wkrótce stanie 
się panującym. 

Jak pisałem na początku, modem 
Cyber Bullet używa standardu 
K56Flex — oficjalnie wycofywanego. 
I tu pojawia się wielki plus tego urzą- 
dzenia: będzie możliwy bezpłatny 
upgrade do V.90 drogą programową! 
Zaktualizowany _ firm- 
ware bę- 


dzie 
można ściągnąć ze 

strony E-Tech — producenta mo- 
demu — prawdopodobnie już pod ko- 
niec kwietnia. Zanim przyjdzie dzie- 
więćdziesiątka... 

Natychmiast po zainstalowaniu 
sprzętu zapragnąłem sprawdzić, jak 
w praktyce funkcjonuje transfer 56 
kbps. Test modemu wpasował się pod 
tym względem idealnie — dokładnie 
w tym samym czasie Telekomunika- 
cja uruchomiła w Warszawie obsługę 
KS6Flex. Warto dodać, że jak tylko 


wrlllt 


PCZ56 RVP 





















pojawi się taka możliwość, TP-S.A. 
przejdzie na V.90, zaś w innych woje- 
wództwach zacznie obsługę od razu 
od nowego standardu. 

Po uzyskaniu połączenia wszedłem 
na serwer FTP Telekomunikacji, ce- 
lem sprawdzenia transferu. Udało mi 
wyciągnąć 5.5 kb/s, co nie jest co 
prawda pełnym wykorzystaniem 
możliwości standardu KS56Flex (7 
kb/s), jednak nie modem był tu wi- 
nien, ale moja centrala (na US Robo- 





tics Sportster 33.6 osiągam zaledwie 
3.6, zamiast 4.5 kb/s). Osoby podłą- 
czone do centralek nie ścinających 
sygnału mogą oczekiwać więcej. 

Nawiasem mówiąc, podczas wy- 
bierania przez modem numeru, na jaw 
wychodzi niezwykle niska jakość gło- 
śniczka, który w rzężeniu nie ma chy- 

ba równych. 


EM Szybkość za rozsąd- 

ną cenę 
Cyber Bullet PC56 RVP pod- 
czas wizyty w moim komputerze 
sprawował się nienagannie — dość 
dobrze trzymał połączenia, a przy 
tym ta prędkość! W swojej kla- 
sie cenowej PC56 RVP jest 
urządzeniem godnym polece- 
nia, a to głównie dzięki możli- 
wości upgrade'u do V.90. Je- 
Śli ktoś nosi się z zamiarem 
kupna modemu, powinien 
potraktować Cyber Bullet 
jako bardzo interesującą 
propozycję, szczególnie, 
gdy mieszka w wojewódz- 
twie stołecznym lub w in- 
ny sposób ma dostęp do 
providera działającego 

w K56Flex. 


Mateusz Ożyński 


Dostarczył: 

ULTRAMEDIA 

Warszawa, ul. Nowogrodzka 4 

tel. (022) 622-33-92 

tel./fax (022) 628-80-74 

Cena (z VAT): 416 zł 

Zalety: 

— umiarkowana cena 

— obsługa KS6Flex 

— darmowy, programowy upgrade 
do V.90 


Wady: 
— kiepski Voice 
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26 marca, jak w kazdy 
czwartek o 21.00, miliony 


DK Polaków zasiadły przed 


telewizorami, aby zobaczyć kolejny 





odcinek swego ulubionego serialu | 


„Z archiwum X”, a ściślej „Gethsę- 
mane” — ostatni odcinek wieńczący 
czwarty sezon. I nagle wszyscy prze- 
żyli szok, bo zamiast historii o od- 
kryciu przez antropologa zamrożo- 
nych szczątków niezidentyfikowanej 
istoty, po raz drugi zobaczyli odci- 
nek rozpoczynający pierwszy sezon. 
Co jest? Czyżby to jakiś kiepski żart? 
Tydzień później najczarniejsze myśli 
potwierdziły się; to nie była pomyłka 
ani nawet dowcip, po prostu od nowa 
serwuje się nam stare danie. 

Skandal! Tylko tak można określić 
to, co zrobiła nam nasza „ukochana” 
TVP2. Na nic zdały się protesty tysięcy 
polskich x-philów, decyzja władz na- 
czelnych programu drugiego jest nie- 
odwołalna. Dlaczego? Otóż TVP2 tłu- 
maczy się, że Fox nie dostarczył zaku- 
pionych już odcinków i nie dostatczy, 
dopóki w USA nie zakończy się piąty 
sezon. Wykręt dobry, jak każdy inny 
(a może to ONI maczali w tymi swoje 
dłuuugie palce?). Tak czy inaczej, cze- 
ka nas powtórka i dopiero we wrześniu, 


po „The Erlenmeyer Flask* zobaczy= 
my „Gethsemane”, a po nim już ofwie- 


rające piąty sezon „Unusuał Suspects* 
i doskonałe „Redux%1 „Redux 2%. 
Tymczasem trzeba sobie powiedzieć: 
przeżyjmy to jeszcze raz. I znów bę- 
dziemy podziwiać wątpliwej jakości 
grę aktorską duetu Duchovny = Ander- 
son, którzy na dobre zaczęli się tozkrę- 
cać dopiero pod koniec drugiego sezo- 
nu. Znów zobaczymy wyłupiaste, rybie 
spojrzenie Scully i beznamiętną, ka- 
mienną<twarz Muldera, który, widać 
wówczas jeszcze sądził, że agenci FBI 


nie mają unerwionych twarzy. Nie jest | 
moim zamiarem obrażać niczyich | 
uczuć, jedynie chcę zauważyć, że te- | 
raz, „dzięki” TVP2, mamy okazję spoj- |. 














| rzeć krytycznie 
na pierwszy se- 
zon, porównując 
go z tym, który 
jeszcze nie tak 
dawno ogłądali- 
śmy. W ten spo- 
sób  wyrabiamy 


czeń wykluczał atak drapieżni- 
ków. Jednak w pobliżu miejsc 
tych „wypadków” nie zaobser- 
wowano działalności żadnej 
z sekt, a częstokroć w promieniu 
wielu setek kilofietrów=nie_wi- 
dziano żywego ducha. Atopsje 
martwych zwierząt wykazały 





sobie _ obiektywne 
spojrzenie. 
- Obieca- 
łem w po- 
przednim 





numerze, że zajmę | 
się różnymi tajemni-- 
czymi. sprawami, 


ły naraz setki zwierząt i wszystkie 
w podobny-sposób. Znajdywano bez- 
głowe Korpusy lub ciała pozbawione 















niekoniecznie w sposób tema- 
tyczny powiązanymi z serialem 
„X-Files”, jakkolwiek jak naj- 
bardziej nadającymi się do za- 
mieszczenia w aktach archi- 
wum X. Rzadko poruszanym 
publicznie tematem, dotyczą- 
cym działalności Obcych na 
Ziemi, są tajemnicze okalecze- 
nia zwierząt. A raczej były, bo 
ostatnio obserwuje się podobne 
wypadki coraz rzadziej. Do te- | 
go tematu nawiązuje odcinek 
„El Mundo Gira”, w którym po-- 
jawia się Chupacabra. 
W latach 60. przez Stany Zjed- 2 
noczone przeszła prawdziwa 

fala masowych okaleczeń zwie-- 
rząt gospodarskich. Ofiarami 
padały byki, krowy, owce, ko- MBM 


































wiele cech wspólnych 


stały wykonane z chi- 
rurgiczną _ precyzją, 
być..może nawet za 
pomocą lasera, więk- 
szość zwierząt została 
3 całkowicie pozbawio- 

_ na krwi (której śladów 
nigdzie wokół nie 
znaleziono), genita- 
| liów, oczu i organów 
wewnętrznych, które 

















— wszystkie cięcia Z0- 





zy, a ich liezba się- 
gała tysięcy sztuk. 
Rolnicy poinformo- 
wali lokalne wła- 
dze, zaś te, nie po- 
trafiąc rozwiązać 
sprawy, zwróciły 
się o pomoc do FBI. 
Początkowo  posą- 
dzano satanistów, 
gdyż rodzaj okale- 





dziwnym sposobem usunięto przez 
bardzo malutkie otworki w ciele. Wy- 
glądało na to, że zwierzęta były uno- 
szone do góry i dopiero po dokonaniu 
wiwisekcji opuszczane, gdyż na ziemi, 
w miejscu, w którym leżały, nie znale- 
ziono żadnych śladów czyjejkolwiek 
bytności, nawet śladów wierzgających 
kopyt, które np. w przypadku ważące- 
go blisko pół tony buhaja musiałyby 
powstać. Częstokroć jednej nocy ginę- 





mózgu, wyssanego przez dziurkę za 
uchem, wielkości ranki postrzałowej. 
Nigdy nikomu nie udało się przyłapać 
sprawców, mimo że w USA wyzna- 
czono nagrodę w wysokości 500 tys. 
dolarów. Fala okaleczeń zwierząt 
przeszła też przez Kanadę, Japonię, 
Australię, Wielką Bzytanię, Rosję i kil- 
ka krajów europejskich. Zorganizowa- 
na 30.04.1979 r. w Albuquerque 
(w USA) konferencja w tej sprawie nie 


przyniosła żadnego wytłumaczenia: 3 


Co ciekawe, 29.09.1988 r. w Guarapi-- 
ranga w Brazylii znaleziono zwłoki 
mężczyzny, którego później zidentyfi- 
kowano jako pewnego znanego ufolo- 
ga. Raport z policyjnej sekcji mówi, że 
przyczyną śmierci było usunięcie waż- 
nych dla życia organów wewnętrz- 
nych,a.takżednnychczęściciała. Cię- 
cia były bardzo precyzyjne i czyste, 
zaś organy wyjęto z ciała przez małe 
otworki w powłoce skórnej. Analogia 
do wypadków z okaleczeniami zwie- 
rząt jest aż nazbyt oczywista. 

Pojawia się pytanie: dlaczego, bo 
odpowiedź na pytanie: kto — już chy- 
ba znamy. 


PSN 

Ponieważ wielu polskim x-philom 
nie podoba się telewizyjne tłumaczenie 
słynnej sentencji „The Truth is out of 
there” jako „Prawda leży daleko stąd”, 
proponuję wymyślić lepsze, własne. 
Przysyłajcie e-maile i pocztówki z wiel- 
kim dopiskim X=FILES, najlepsze prze- 
kiady wydrukujemy Za miesiąc. 


Hunter 


Cytat numeru — scena z „Deep 
Throat": ; 

Mulder: ...A więc ONI są na Zie- 
mi? 

Deep Throat: I to od bardzo daw - 
na, panie Mulder... 
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rys. Marcin Rakuś 


Poprzedni numer spowodował 
prawdziwą burzę, której skutkiem 
była solidna ulewa listów i e-maili. 
Mimo że niemal wszyscy spodzie- 
wali się jakichś żartów primaaprili- 
sowych, to jednak udało nam się 
was zaskoczyć. Najwięcej emocji 
wzbudziło fotostory, „„ujawniające” 
płeć członków redakcji. Równie 
dużo pytań przyszło w sprawie re- 
cenzji gry SPLATTER, nie wspo- 
minając już o wielkim zamiesza- 
niu, jakie powstało wśród naszych 
czytelników-internautów, którzy 1 
kwietnia odwiedzili naszą stronę 
WWW. Jednocześnie przeprasza- 
my wszystkich tych, którzy nie zro- 
zumieli naszego poczucia humoru, 
bo byli i tacy. Najważniejsze, że 
większość z was świetnie się bawi- 
ła — i o to nam wszystkim chodziło. 
Wyjaśnienia wszystkich żartów 
primaaprilisowych z SS*56 znajdu- 
ją się w bieżącym numerze w ru- 
bryce Przecieki. 

Zbliżają się wakacje, lato, upały 
i na rynku growym zapowiada się 
susza, jak zwykle w tym okresie ro- 
ku. Martwy sezon, w któ- 
rym 











— 


pojawia się niewiele nowości. Ro- 
dzynkiem w cieście tego numeru 
niewątpliwie jest STARCRAFT, 
który jednak ukazał się teraz tylko 
dlatego, że wydawcy przełożyli ter- 
min premiery, by nanieść do progra- 
mu konieczne poprawki (nota bene 


tej gry, przeczytajcie uważnie infor- 
mację na jej temat podaną w dziale 
SSerwis Informacyjny). Choć warto 
też zakupić takie gry, jak recenzo- 
wane tu SPEC OPS, DIE BY THE 
SWORD czy polską przygodówkę 
REAH, to jednak trzeba sobie 
uświadomić, że wydawcy wystrze- 
lali się z dobrych tytułów i ponow- 
nie zaatakują nas pewnie dopiero po 
wakacjach. Owszem, do tego czasu 
będą wychodzić inne gry, ale mało 
prawdopodobne jest, by okaza- 
ły się hitami. Opóźni się 
zapewne MIGHT $ MA- 
GIC 6, konwersja FI- 
NAL FANTASY 7, nie 
wspominając już 
o UNREAL, HALF-LIFE, 
SIN czy interesującym DU- 
KE NUKEM FORE- 
VER. Istnieje co praw- 
da szansa, że wydaw- 
cy mile nas zaskoczą 
przed samymi waka- 
cjami, ale jest ona 
niewielka. Wydawcy 
są bowiem świado- 
mi, że większość ludzi 
woli wydać pieniądze 
na wakacyjny wyjazd 
niż na gry. 
Bardziej  uważni 
z was pewnie już spo- 





strzegli, że z numeru zniknęła stro- 
na konsolowa. O jedną stronę po- 
szerzył się za to SSerwis Informa- 
cyjny, w którym od czasu do czasu 
będziemy zamieszczać także waż- 
niejsze wydarzenia ze świata kon- 
sol. Funkcję informacyjną dla po- 


siadaczy konsol przejęło już całko- 
wicie NEO, które powoli, ale nie- 
ubłaganie podbija rynek, zadając 
kłam wszystkim tym, którzy igno- 
rują w naszym kraju rolę tych ma- 
szynek przeznaczonych „tylko” do 
grania. Zresztą posiadacze konsol 
to najczęściej także użytkownicy 
PeCetów, które mogą służyć także 
do pracy (sic!). O ile przewaga 
konsol jak, maszyn do grania nad 
komputerami osobistymi jest bar- 
dzo wyraźna, to jednak PeCety do- 
minują nad nimi możliwościami 
trybu multiplayer. Nic dziwnego 
więc, że ostatnio coraz więcej gier 
komputerowych _ wyposażonych 
jest w ten tryb i wciąż pracuje się 
nad maksymalnym wykorzysta- 


SYSTEM OCEN 


1/10 — unikaj za wszelką cenę 

2/10 — za darmochę można obejrzeć 

3/10 — można raz zagrać 

4/10 — może się nawet komuś spodo- 
bać; dobra tylko jeśli tania 

5/10 — normalna gra, nadaje się do 
pogrania 

6/10 — ma swój urok, fachowa robota 

1/10 — bardzo fajna gierka, można 
dłużej pograć 

8/10 — super; prawdziwa perełka, 
warta swej ceny 

9/10 — rewelacja; gra roku 

10/10 = absolutny megahit 





AŻ 


niem możliwości, jakie on niesie. 
Chodzi przede wszystkim o Inter- 
net i gry online, oferujące wspólną 
zabawę jak największej liczbie 
graczy bez irytujących wszystkich 
lagów. Szkoda tylko, że u nas, 
w Polsce, tak trudno jest docenić 


zalety Internetu, czemu stoi na 
przeszkodzie nasz  „ukochany” 
monopolista TPSA. Trzeba mieć 
nadzieję, że w końcu spuści z tonu, 
gdy na dobre wejdą w ten biznes 
telewizje kablowe. 

W przyszłym numerze SS'”58, bę- 
dziemy razem z wami świętować | 
czerwca jako Dzień Gracza, w związ- 
ku z czym przygotujemy trochę mi- - 
łych atrakcji. Co to będzie — o tym już 
za miesiąc przekonacie się sami. 

Hunter 


PS. Gratulujemy TPSA zajęcia 
zaszczytnego 80. (ostatniego) 
miejsca w rankingu światowych 
firm telekomunikacyjnych. Naj- 
ważniejsze, że zwyciężył futbol. 


LULU ;Y43 











Czytałem nowego eSeSa i za- 
częly mnie zęby swędzieć jak zo- 
baczyłem, że piszą go dziewczy- 
ny. Nie zrozumcie mnie źle, ale 
to był szok. Czemu tak długo nie 
odpisujecie? JANOSIK 


Cierpliwości, jeszcze tylko pa- 

rę linijek... 
e.ce. 

Czy redakcja rzeczywiście 
składa się w większości z kobiet? 
Napiszcie, że to nieprawda! Pro- 
szę! PIOTR 

©... 

Myślałem, że z krzesła spadnę, 
gdy przeczytałem o redakcji pel- 
nej bab. Mój brat dał się nabrać 
na to, ale jak na dowcip pri- 
maaprilisowy to uważam, że to 
było za mocne. PITI 

eee. 

Z artykułu, który ukazał się 
w numerze 56 wnioskuję, że jako 
MSP (wiecie co) jestem zobowią- 
zany do zaprzestania kupowania 
waszego pisma. Powinniście 
przemianować się na Secret 
B...l. Jeśli to miał być żart, to po- 
winniście uważać. DAAN 

P.S. Marteeneza ma niezłe nogi 

A to się szefowa ucieszy, dwa 
dni depilowała kończyny przed 
sesją i jest! Pierwszy sukces! Ca- 
ły czas bardzo uważamy. Unika- 
my ciemnych ulic, bram, a przez 
jezdnie przechodzimy tylko na 
zielonym świetle. Najczęściej 


w towarzystwie narzeczonych, 
tatusiów lub pożyczonego bulte- 
riera brata Martinezy. Natomiast 












rys. Bartosz Zapart 


100 SSJKGB 


doprawdy trudno zrozumieć nie- 
chęć czytelników do naszej płci. 
Przecież nie od dzisiaj wiadomo, 
że kobiety robią wszystko lepiej 
i dokładniej, a nawet w pewnych 
sferach życia przewyższaja kom- 
putery Pentium II 300 MHz. Sły- 
ną z rzetelności i zdecydowania 
oraz odwagi. Jest to oczywiste, 
dlatego mniejsza męska część re- 
dakcji z jednym wyjątkiem zmie- 
niła już płeć operacyjnie, a pozo- 
stali rozważają możliwość dołą- 
czenia do tej lepszej połowy 
ludzkości. I tak jest lepiej. 
ee.e. 

Kurde! Z tym prima aprilis to- 
ście dogięli! Znalazłem kilka 
żartów, ale dopiero po tym, jak 
się na nie nabrałem! Teraz to 
już nie wiem w co mam wierzyć! 
Tyle chciałem powiedzieć! Jesz- 
cze jedno — przydałaby się lista 
jakosikowata, gdzie napisaliby- 
Ście spis waszych głupich żartów. 

Z tym UNREALEM to żart czy 
nie? Bo Pentium II 300 MHz 
i VooDoo 2 to trochę dużo. Tak 
po drodze to ten nowy kącik „Na 
$ minut przed czym tam” nie jest 
chyba żartem. Tak powstał aku- 
rat na 1 kwietnia. HAMMERON 
THE GOD OF ALL HAMMERS 

Trust no one. Listy nie zrobię, 
bo nie było w ostatnim numerze 
żadnych głupich żartów. Spróbu- 
ję spisać tylko te bardzo udane, 
choć sam już nie wiem co jest 
prawdą, a co fałszem, co rzeczy- 
wistością, a co fikcją. Przesilenie 
wiosenne, a poza tym mętlik 
w głowie spowodowany nad- 
mierną obecnościa 
zapachu buta- 

prenu (chłop- 
cy przykleja- 
ją _ nieopodal 
do ściany tablicę 
redakcyjną). 
Z UNREALEM 
to chyba na po- 
ważnie, przy- 
najmniej John- 
nie ze śmier- 
telnie poważ- 
ną miną to pi- 
sał i nawet ką- 
ciki ust mu 
nie drgnęły. 
Natomiast od- 


„Z ręką w noc- 
niku” to oczy- 
wiście bajer i to 
niewąski, nie rozu- 








nośnie kącika, 


miem jak można w to uwierzyć. 
Przecież żadnych wersji przed- 
premierowych gier nie ma i niko- 
mu nie wolno ich opisywać. 
SPLATTER ma natomiast zani- 
żoną ocenę — powinien dostać 
11/10, wchodzi już na listy prze- 
bojów i Quake owcy wieją w po- 
płochu, szczególnie w Radomiu 
i w sejmie (News: „Zakaz gry 
w QUAKE'A oraz „Nowa usta- 
wa”), FORCED ALLIANCE to 
premiera recenzji, przecież nie 
było jej nigdy wcześniej, a już na 
pewno nie w SS'54. 

e.ce. 

Cześć! Chciałem się dowie- 
dzieć czy modem wewnętrzny 
muszę umieścić w dłuższym slo- 
cie na płycie głównej komputera 
(tym, w którym mam kartę mu- 
zyczną), czy w krótszym, czyli 
w tym, w którym mam kartę gra- 
ficzną i akcelerator? PO- 
STAR 

Najlepiej zrobisz, jak 
umieścisz go w takim slo- 
cie, do którego pasuje. Wąt- 
pię, żeby twój modem był na 
złączu PCI (tym krótszym), 
w którym mniemam znajduje 
się twoja karta graficzna i ak- 
celerator. Odpowiedź brzmi: 
umieść swój modem w takim 
złączu, w jakim siedzi karta 
muzyczna. 

ee. 

Jak widzę, przetestowa- 
liscie chipset Riva 128 na 
beta wersji sterownikow 
OpenGL, nawet przyznając 
mu palmę pierwszeństwa 
w szybkości. W związku z ty- 
mi testami, mam do Szanow- 
nych Panów Redaktorów ma- 
łe pytanko: jak do ciężkiej cho- 
lery udało wam się uruchomić 
system na tych sterownikach? 
Za czasów wersji Alpha2 udało 
mi się uruchomić system tylko 
jeden raz, pózniej po wydaniu 
bety — nie moglem już nic z tym 
zrobić. Próbowałem na wszelkie 
możliwe sposoby, ale Win 95 
OSR2 wiesza się przy starcie in- 
terfejsu graficznego. Może tam 
trzeba coś wywalić z katalogu 
SYSTEM? Postępowałem we- 
dług instrukcji zapisanej w pliku 
Readme.txt, który jest częścią 
składową sterowników i też nic. 
Nawet wymiana _— biblioteki 
OpenGL32.dll nic nie daje. 
A ponieważ nie znam nikogo, 
kto używa Rivy oprócz mojego 
brata, który ma ten sam pro- 
blem, zwracam się do was. 
A może ma tu znaczenie ilość 
pamięci RAM — mam 32, więc 
chyba starczy, albo może coś 
trzeba pozmieniać w BIOSie? 
Award 4.51PG. Jak możecie, 
dajcie jakieś wskazówki, bo chcę 
zobaczyć do czego zdolne są te 
drivery. 

Jeszcze jedno: gdy PeCet za- 
wiesi się, po resecie i urucho- 


qoshimiis, 


mieniu w trybie normalnym ru- 
sza, ale tylko przy 16 kolorach 
i rozdzielczości 640/480. Czy ma 
tu znaczenie typ monitora? Po- 
siadam standardowy monitor 

SVGA 800/600. MICHAŁ 
Wieszanie się trybu powyżej 
rozdzielczości 640x480 jest czę- 
stym problem pojawiającym się 
w kartach z chipsetem Riva. Roz- 
wiązaniem, które powinno po- 
móc jest przełączenie domyślne- 
go sterownika klawiatury z pol- 
skiego na angielski i ponowne 
przeinstalowanie driverów, a na- 
stępnie ponowne ustawienie kla- 
wiatury. W przypadku, gdy ten 
sposób zawiedzie, powinieneś 
zgłosić się do najbliższego serwi- 
su lub sprzedawcy swojej karty. 
Jeżeli chodzi o instalację sterow- 
ników beta2 dla mini OpenGL to 
należy podmienić 
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orygianalny driver dostarczany 
z kartą na nowy, który zgłosi się 
jako Riva 128. Następnie w kata- 
logu z grą (np. QUAKE 2) pod- 
mienić sterownik OpenGL na no- 
wy z pakietu beta2. 

©... 

W „Przeciekach” SS”55 na li- 
sty DARKA z Zamościa i BARTa 
z Lublina odpowiedzieliście: 
„...Obecnie QUAKE 2 jest naj- 
lepszą strzelanką doomną...”. 
Według tej zasady, połowa gier 
w SS powinna dostawać 10/10, 
bo są najlepsze w swojej katego- 
rii. TOMB RAIDER, Legionowo 

Widać nie dystansują konku- 
rencji na swojej działce w stop- 
niu takim, jak czyni to QUAKE 2 
w środowisku doomnym. Szcze- 
gólnie, że gra SPLATTER nie 
istnieje... 

Powtarzam raz jeszcze, ocena 
gry nie jest jej metryczką urodze- 
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nia na całe życie, tylko notowa- 
niem w pewnej chwili i wa- 


runkach rynkowych, jak na „2 


liście przebojów. Zmienną 

i ulegającą weryfikacji, de- 
nomincji oraz dewaluacji. Ę 
Nie umiem tego prościej wy- 
tłumaczyć. 


LIST MIESIĄCA 


Dłużej tego nie wytrzymamy. 
Czemu wszystkie gry w stylu ACE 
VENTURA i LOMAŚX dajecie 
dziesięciolatkom. My gramy 
w DIABLO, DN3D, QUAKE, 
i HEXEN 2. Koleżanka z klasy (4 
podstawówki) gra w CARMA- 
GEDDON, a druga koleżanka 
w TUROKA. My dziesięciolatki 
chcemy takich samych praw do 
brutalnych gier jak ci starsi. 
W opisie gry LOMAŃX pisaliście, 
że ona może być za trudna dla 
dziesięciolatka. G... prawda, może 
nawet za łatwa. Pisaliście, że nas 
nie doceniacie, gramy w gry trud- 
ne i brutalne, i jakoś nie jesteśmy 
psychopatami. Ignorujemy zna- 
czek „gra dozwolona od lat 18”. 
Chcemy gier brutalnych dla dzie- 
sięciolatków! MICHAŁ, RAFAŁ, 
Szczecin 


— interpelacje — Co za cymbał 
napisał do was, że chce na plaka- 
cie Krupika? Wiecie, o niczym in- 
nym nie marzę, tylko żeby przy- 
czepić sobie nad biurkiem Krupi- 
ka. Żądam jego nazwiska, adresu 
i numeru karty kredytowej (cym- 
bała, a nie Krupika). Będzie mi ła- 
twiej przesłać bombę; Czy nie 
uważacie, że piosenka Piaska pt. 








Nie wiem tylko, czego to niby 
macie nie wytrzymać. Gracie 
przecież w takie gry, a bez 
względu na to, czy wasze żądania 
dotrą tam gdzie trzeba, za mie- 
siąc pojawi się następna porcja 
gier brutalnych, chorych i silnie 
oddziałujących na psychikę. Pro- 
siłbym o sprecyzowanie o jakie 
prawa wam chodzi. Jeśli o zakaz 
naklejania słynnej osiemnastki 
na pudełkach gier, musicie wy- 
słać swój list do parlamentarzy- 
stów lub pism „Uroda”, „„Cosmo- 
politan”, „Moje Gotowanie”, 
„Twój Kwietnik”, „Olivia” i ja- 


„Mocniej” jest doskonałym środ- 
kiem na obstrukcję (ref. „mocniej, 
mocniej, mocniej”)?; W odpowie- 
dzi na apel z SS”54 dotyczący pla- 
katów, mam propozycje na kilka 
z nich. Bardzo bym się ucieszył, 
gdyby na rozkładówce była Pa- 
mela w objęciach Aliena, jednak 
prawdziwą ekstazę osiągnąłbym, 
gdybym ujrzał na plakacie ogrom- 
ny znak QUAKE'A na czarnym 
tle, a pod nim napis typu: „zabij 
lub daj się zabić; Jeżeli interesują 
was opowiadania o gangsterach 
i dowcipne felietony to odezwijcie 
się. Opowiadania pisane są przeze 
mnie i felietony również; Jestem 
dziewczyną i bardzo interesuję się 
komputerami, nawet mam kompu- 
ter i nawet lubię Rudą Zołzę, czyli 
Larę Croft. Piszę do was, ponie- 
waż was lubię i chciałabym zostać 
u was maszynistką. Wiem, że to 
nietypowa sprawa, ale nie jestem 
blondynką, tylko szatynką, mam 
166 cm wzrostu oraz niezłe wy- 
miary 87—60—81. Może zauważy- 
liście, że ten list piszę na maszy- 
nie, jedno słowo piszę w 5 sekund. 
Znam się na ortografi i chłopa- 
kach; Hello boys, girlsśzobojnax, 
dla mnie i miliardów myślących 
preriowych piesków jesteście nu- 
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kie tam jeszcze w kioskach znaj- 
dziecie. W końcu czas obalić 
błędne mniemanie, że gry kom- 
puterowe są od iluś lat dozwolo- 
ne. W ich przypadku ustanowio- 
na powinna być górna granica, 
a nie dolna. Przecież lwia część 
populacji ludzkiej urodzonej 
przed rokiem powiedzmy 1980 
nie poradzi sobie z większością 
gier, które zostają rozniesione 
w ciągu wieczora przez współ- 
czesnych kilkulatków. Dochowa- 
liśmy się pokolenia multimedial- 
nego, z którym już nie pogadasz, 
ale nagrasz się za to do woli. 


mer 1, 2, 3 ex equo, ale dlaczego 
w 52 Supery miały być na 103 
stronie, a było „Edward Kapu- 
śniak sam w ciemności”. Mało, bo 
były tylko 4 strony Kombat Kor- 
ner (skandal!), tekst MK 4 był po- 
wtórzony, a NEO 02 szukałem 
w Warszawie i całym wojewódz- 
twie siedleckim i nigdzie nie było; 
Pamiętajcie: Forza Juve; Zawsze 
mam niezły ubaw z „Przecieków” 
i „Superów”, aż się wierzyć nie 
chce, że są na Świecie tacy fraje- 
rzy; Ludzie mają czasami takie 
problemy, że rozwiązałaby je po 
pijaku moja dwunastoletnia sio- 
stra; Po ostatnim liście do was 
„duszpasterz” przestał uczyć na- 
szą klasę, a ja dostaję piątki z ma- 
tematyki! Ciekawe dlaczego? 

— mądrości belferskie — tu 
trudniej widać; tak rozmieśćcie, 
żeby to się zmieściło; tak mniej 


więcej przedstawia się Świat 
przedstawiony; 

— wykręty — 

COUNTER ACTION - Na 


Kubie prostują szprychy rowero- 
we, Bomba zegarowa, Timex na 
rękę; SOLDIERS AT WAR — 
Handel na wojnie; WARBRE- 
EDS — Brednie o Saddamie; 
SUBCULTURE — problemy 
z  dorastaniem; HEROES OF 
MIGHT AND MAGIC -— redak- 
cja SS; COMBAT CHESS — Ka- 
sparov fatality; X-Files — dzien- 
nik klasowy; Internet — między- 
narodowy zjazd rybaków; 

— dyscyplina dodatkowa — Jak 
się nazywa Cygan sprzedający 
kompakty? — CD Rom! 
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Skandal z TPSA! Jak szybko 
i pewnie ściągnąć zawartość stron 
WWW”? Jak ograniczyć napływ nie- 
chcianej korespondencji na nasze 
konto e-mailowe??? Wszystkiego 
dowiesz się po przeczytaniu majo- 
wej Alohy! 


Skandal! Tym słowem można 
określić wyczyny TPSA w niektó- 
rych miastach. O co chodzi ? Otóż 
liczniki na centralach naliczają im- 
pulsy za nieistniejące połączenia (po 
dodzwonieniu się, natychmiast zo- 
stajemy rozłączeni) z numerem 
0202122! Zakładamy hipotetyczną 
sytuację: czterokrotnie kręcimy zna- 
ny numer — następują rozłączenia, 
a za piątym razem ściągamy pocztę 
w czasie 45 sekund. Nie zapłaci się 
za jeden, lecz za pięć impulsów! Tak 
— to niestety smutna prawda. Radzę 
więc dokładnie sprawdzać wszelkie 
rachunki (billing), by nie być niemi- 
le zaskoczonym. 

By przeciwdziałać takim i innym 
monopolistycznym praktykom, po- 
wstało Towarzystwo PSA, czyli 
klub anty TP S.A, którego głównym 
zamiarem jest rozpoczęcie walki 
z gigantem o ceny za usługi interne- 
towe, będące dla przeciętnego użyt- 
kownika wyśrubowane do granic 
możliwości. Adres strony http://fri- 
ko4.onet.pl/ka/klubtpsa. Nie stój! 
Nie czekaj! Podejmij walkę! 

Przechodząc do przyjemniejszych 
tematów .... Oglądanie stron WWW 
jest jak wiadomo bardzo przyjemną 
acz kosztowną rzeczą — TPSA bez 
skrupułów zdziera z każdego użyt- 
kownika 23 grosze za impuls połą- 
czenia. Serwery są coraz bardziej 
przeciążone i transfer z nich trwa co- 
raz dłużej. Jednakże od pewnego 
czasu mamy do dyspozycji progra- 
my, służące do ściągania całych ser- 
wisów www. Są szybkie i proste 
w obsłudze. Jest już kilka takich pro- 
gramów, a jeden z nich omówię. 

Firma Anawave Software stwo- 
rzyła program służący do ściągania 
plików z serwerów, bez potrzeby 
wchodzenia na każdą ze stron z osob- 
na. Maluchowi dano na imię We- 
bSnake. Produkt ma około półtora ro- 
ku i doczekał się trzech wersji, 
a obecnie królującą jest ta oznaczona 
cyferkami 1.23. OAEĆ z Ana- 





wave postarali się o wprowadzenie 
przyjaznego interface" u użytkowni- 
ka, który dopracowany jest w naj- 
mniejszych szczegółach. Jest obecnie 
najlepszym produktem tego typu. 

Po miłej i bezproblemowej insta- 
lacji mamy do wyboru kilka sposo- 
bów użycia Snake a: 

a) skopiowanie stron WWW do 
off-line owego oglądania; 

b) jak wyżej z jednoczesnym za- 
chowaniem struktury plików; 

c) wyszukanie adresów e-mailo- 
wych z podanych adresów siecio- 
wych; 

d) stworzenie mapy strukturalnej 
plików danego dokumentu HTML; 

e) przeszukanie i ściągnięcie wy- 
branych plików ze stron WWW. 

Wszystkie możliwości są w miarę 
prosto przedstawione, więc proble- 
mów z ich używaniem być nie po- 


WebSnake ściągnie wszystko co 
znajduje się www. katalogu na dysk 
lokalny. W kolejnych oknach może- 
my wpisać login i hasło, (przydaje się 
to, gdy chcemy coś ściągać z serwe- 
rów ftp), wybrać poziomy katalogo- 
we (chodzi tutaj o ilość katalogów, 
np. .../ kokosz/ inne/ ciekawe/ bezna- 
dziejne... itp.) — głębokość, do której 
będą ściągane pliki. W tym samym 
miejscu dokonuje się wyboru mo- 
mentu, w którym WebSnake ma za- 
przestać ściągania plików — program 
przerywa wykonywanie zalecanych 
czynności, gdy miejsca na dysku lo- 
kalnym będzie mniej niż ustalony li- 
mit np. 10 Mb. Po „wstępnej obrób- 
ce” przechodzimy do sedna — wybie- 
ramy jedną z trzech możliwości: 

a) ściąganie natychmiastowe 

b) ściąganie w późniejszym ter- 
minie 


— pobieranie plików spod wpisa- 
nego adresu 

— ściąganie plików z wpisanego 
adresu i podążenie za wszystkimi 
linkami; 

c) filtry, inaczej też limity, które 
określają kiedy program ma zaprze- 
stać ściągania plików (nawiązuje się 
tutaj do limitów twardego dysku, 
które użytkownik sam ustala); 

d) typy plików, jakie program ma 
ściągać (opcja dodawania lub usu- 
wania typów plików); 

e) hasła — gdy następuje download 
z ftp. 

To właściwie wszystkie opcje do- 
stępne w WS — teraz nie pozostaje 
nie innego jak uruchomić aplikację 
i czekać, aż program ściągnie 
wszystko na twardy dysk. 

Wersja demonstracyjna (30 dni 
nieskrępowanego korzystania Z uro- 








Aloha! Inłemeł! 









winno. Po wybraniu jednej z powyż- 
szych opcji, otwiera się następne 
okno. W tym miejscu należy wpisać 
adres, z którego chcemy ściągać pli- 
ki. Ważne jest, aby nie wpisywać ad- 
resu z dokładnym plikiem, np. 
http://www .strefa.com/kokosz/in- 
dex.html, gdyż program ściągnie 
wtedy właśnie ten jeden plik — ten 





o nazwie index. Aby uniknąć takich 
problemów i ściągnąć całą zawartość 
struktury należy wpisać adres http 
bez wyszczególniania nazw doku- 
mentu. Po odczekaniu kilku minut, 
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| c) zaawansowa- 
| ne opcje. 

| - Po wybraniu ja- 
|| kiejkolwiek opcji 
| wpisuje się nazwę 
| projektu, dzięki 
|| której później bę- 
| dzie można oglą- 
dać ściągnięte 
stosy, W opcjach 





zaawansowanych znajduje się kilka 
opcji: 

a) opcje generalne, czyli ustalenie 
startowego adresu url, nazwy pro- 
jektu i głębokości poziomów. 

b) ustalenie limitów: 

— ściąganie plików z wpisanej do- 
meny, np. http://www.strefa.com/kokosz 

— download plików z serwera, np. 
http://www .ssonline.com.pl 





ków programu), zaj- 
mująca ok. 2 Mb leży 
na naszym serwerze 
w katalogu „Internet” 
(plik: snake.exe) 

Co jakiś czas do- 
chodzą do mnie listy 
z pytaniami dotyczą- 
cymi wyboru progra- 
mu do przeglądu 
poczty, który z nich 
jest dobry, ma dużo 

4 funkcji itp. itd. Odpo- 
wiedź brzmi: najfajniejszym progra- 
mem pocztowym jest rozpowszech- 
niany w sieci za darmo Pegasus Ma- 
il, który można ściągnąć z oficjalnej 
strony producenta http://www .pma- 
il.gen.nz lub z naszego FTPa (kata- 
log Internet, plik: w32-255.exe, 
wielkość 1,8 Mb). Czemu właśnie 
ów program? Odpowiedź jest prosta 
— żaden produkt nie oferuje tak roz- 
budowanych, a ła- 
==| twych w przeglądzie 

s| funkcji jak Pegasus 
właśnie. Jedyny kon- 
| kurent — Eudora Pro 
| odpada w przedbie- 
gach — za jej pełną 
wersję należy wydać 
ok. 200 zł. Wielkim 
plusem PM jest ist- 
> „1 nienie wersji prze- 
e" =j| znaczonych dla DO- 
Sa, W3.xx, W95 — 
dzięki czemu nawet użytkownicy 
bardzo słabych komputerów (386) 
mogą z niego korzystać. 

Podczas instalacji program pyta 
się, czy z programu będzie korzystać 
jedna czy wiele osób. Jeżeli chodzi 
nam o drugą możliwość, jeden 
z użytkowników nabiera funkcji „ad- 
ministratora” programu, który może 
zakładać/usuwać konta, zmieniać ich 
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właściwości. Na- f 
stępnym krokiem 

jest właściwe skon- 
figurowanie „Koni- 
ka”. — Uruchomić 
więc należy opcje 
Tools/ Options/ Ne- 
twork _ Configura- 
tion i w odpowied- 
nie miejsca wpisać 
dane zgodne z po- 
siadaną skrzynką 





pocztową. W prze- 
bogatym menu PM 
można znaleźć polecenia odpowiada- 
jące za bezpośrednie wysyłanie wia- 
domości, bez potrzeby przechowy- 
wania ich w „schowku” (send mail at 
once without....), ustalać dopuszczal- 
ną objętości downloadowanej infor- 
macji (do not download....), automa- 
tycznie sprawdzać co jakiś czas 
skrzynkę w poszukiwaniu nowej ko- 
respondencji, gdy PM pracuje 
„w tle”. Do najważniejszych plusów 
Pegasusa należą funkcje: drag z drop 
(by wprowadzić adres kolegi, który 
napisał e-maila, do książki teleadre- 
sowej wybiera się list od niego, wci- 
ska się lewy klawisz myszy i w ten 
sposób przenosi do notatnika), wy- 
szukiwać frazy w listach, segregować 
listy w różnych katalogach, ustawiać 
filtry (*niewpuszczanie” niechcianej 
poczty typu: reklamy lub korespon- 
dencje nielubianej osoby). PM udo- 
stępnia funkcję komentowania ca- 
łych przesyłek lub ich fragmentów). 
Użytkownicy łączący się z Interne- 
tem przy pomocy modemu, mogą 
ściągać z serwera pocztowego na- 
główki e-maili, które „wpadły” do 
ich skrzynki — możliwa jest natych- 
miastowa selekcja listów ważnych od 
śmiecia. Do tego dochodzi możli- 
wość kodowania istotnych wiadomo- 
ści by nieupoważnione osoby nie 
miały doń wglądu (funkcja encrypt), 
wybór wielu rodzajów i kolorów 
czcionek jakimi są pisane wiadomo- 
ści dla osób lubiących fantazyjne 
podpisy pod korespondencją, produ- 
cent przewidział umieszczenie 10 
różnych sygnatur — osobno na wiado- 
mości wędrujące po sieci lokalnej 
i Internecie. Pracujący w „tle” pro- 
gram przy pomocy specjalnej ikony 
informuje o przybyciu nowych wiado- 
mości. Całość zawiera obszerne i do- 
brze dopracowane menu pomocy. Na 
początku kwietnia pojawiła się tylko 
na dwóch serwerach na świecie wersja 
testowa Pegasusa oznaczona cyferka- 
mi 3.00 — zmieniono w niej wygląd in- 
terface'u, dodano kilka opcji. Jeśli je- 
steś nią zainteresowany, wejdź na 
strony i pociągnij plik o wielkości 1,2 
Mb _ftp://ftp.let.rug .nl/pegasus-pre- 
views lub — ftp://risc.ua.edu/pega- 
sus-previews. 

W ostatnim czasie, wśród kore- 
spondencji nadchodzącej do redak- 
cji znalazły się „reklamy” stron po- 
święconych grom. Najciekawsze 
z nich to bez wątpienia: 

Valhalla _ (http://www.valhal- 
la.com.pl) to nowy serwis interneto- 











wy zajmujący się grami komputero- 
wymi — aspirujący do pozycji „pol- 
skiego gamesdomain”. Znajdziecie 
na nim strony z opisami najnow- 
szych hitów i najbardziej oczekiwa- 
nych premier (dokładne informacje, 
screenshoty, dema) i działy dedyko- 
wane niektórym produktom — m.in. 
QUAKE'OWI, ULTIMA ONLINE 
czy BALDUR'S GATE. Dział Soft 
zapewnia stały dostęp do najlep- 
szych sieciowych narzędzi i nie- 
zbędnych każdemu graczowi pli- 
ków (patche, dema). Na odwiedza- 
jących strony czeka moc atrakcji: 
konkursy z cennymi nagrodami, 
złote myśli, ciekawe linki (np. pełna 
lista producentów gier). Na miejscu 
znajduje się także sklep, w którym 
od ręki można zamówić kupić po 
niewygórowanych cenach oryginal- 
ne gry trudno osiągalne w sklepach 
(Ultima Online). Valhalla na tle in- 
nych serwisów wyróżnia się znako- 


„mitą grafiką i specyficznym, urokli- 


wym klimatami fantasy i skandy- 
nawskiej mitologii. Rzecz godna 
odwiedzenia przez każdego szanu- 
jącego się gracza... 

Miłośnicy strategii powinni skie- 
rować swój wzrok pod adres 
http://www .polbox.com/s/strategi , 

gdzie znajdą zagadnienia związa- 
ne z ich hobby. Wedle słów autorów, 
strony będą ulegały ciągłej meta- 
morfozie. 

Za Alohę w maju odpowiadali 
własnymi głowami: 

Krzysztof „Kokosz” Marcinkiewicz 

kokosz©bbs.chip.pl 

Nabuchodonozor Jednooki Pierwszy 

alohaQssonline.com.pl 


Oficjalnie informujemy wszyst- 
kich, że 1 kwietnia pozwoliliśmy so- 
bie na niewinny żart primaapriliso- 
wy. Każdy, kto odwiedził tego dnia 
naszą internetową stronę www .sson- 
line.com.pl, „z przerażeniem” od- 
krył, że nasza strona została złamana 
przez bandę hackerów. Żart ujaw- 
niał się po najechaniu na linki do 
programów i dem, kiedy to wasza 
przeglądarka wyświetlała komuni- 
kat informujący, że nie może połą- 
czyć się z serwerem  Ale.da- 
les.sie.nabrac! Trzeba przyznać, że 
byli tacy, którzy się nabrali — dzię- 
kujemy tym, którzy natychmiast wy- 
słali do redakcji ostrzegawcze e-ma- 
ile, oferując nam swą pomoc, nato- 
miast przepraszamy tych, którym 
żart wydał się mało śmieszny. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


| Dw 


HURTOWNIA PROGRAMÓW 
01-652 WARSZAWA 
ul. Potocka 14 paw. 2 
tel/fax (022) 833-08-09 
tel (0601) 22-50-96 


HURTOWNIA PROGRAMÓW 


IMIGSENNA 
PROWOCJA. 


F22 AIR DOMINANCE FIGHTER. i 
HEROES: OF MIGHT 8 MAGIC II (ver 


SMURFOWE PRZEDSZKOLE MYĆL I PAMI ... 
TOCA TOURING CHAMPIONSHIPS 

TOMB RAIDER 2... 

WARLORDS III 


Ez [85 zł 
TRZY CZASZKI TOLTEKÓW (ver PL)... „52zł 
ULTIMATE RACE PRO. 





ACE VENTURA PSI DET. (ver PL) 





LOST VIKING 2 


- STARCRAFT .... 


NAWIZENNY WEPCZERACE Z 
KURIOWNEMM SKTEFRAMI NA 
TERENIE CAŻEGO KRAJW. 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
- zamówienia powyżej 50 zł wysyłamy na nasz koszt 
- wszystkie ceny zawierają podatek VAT 
- program otrzymasz najpóźniej w 5 dni 


| Porównaj naszą ofertę hurtową 
z innymi firmami. 





- płatność przy odbiorze przesyłki 





CZYNNE PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK 
11.00 - 18.00 





| TEL / FAX... 


i Play-cdQpoland.org 
www.play-cd.com 








JAK DO NAS TRAFIĆ 








WIOWNA El 


ps 
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ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 

Wariant 1: 


6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 


Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 


wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKIMI 
LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie niepetnych 
danych, jak również bazgranie i skró- 
ty nazw mogą być przyczyną ktopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


624-91-47 tylko w dni powsze- 
dnie (godz. 9*-16). Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 


PRENUMERATA 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wyd 
SECRET SERVICE + SS 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 


ań 
CD 


119. zł 
54. zł 


E|KOMPENDIUM 





Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 
nie wydawane grube książki (ponad 350 
stron) zawierające wszystko, co interesuje 
graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, 
savegamery, opowiadania, spis treści SS. 

Przygotowane jest rozszerzone i uzupet- 
nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- 
cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
Zawiera przewodnik po Internecie dla po- 


czątkujących. Stara wersja KOMPENDIUM 
nie jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 


KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 2 — 11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,00 = 16,90 


ARCHI WALIA 












przed jego wypełnieniem. 


Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz przeczytanie całej niniejszej informacji 


Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
SS CD, AG lub KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, ko- 
rzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należ- 
ną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI 


wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwo- 
nej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we 


wszystkich urzędach pocztowych na terenie kraju. Wypet- 


niony przekaz z 











ŻA) 
SS'34 - 2,- zł 











SS'47 - 2,50 zł 
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85:48 - 2,50 zł 





SS'49 - 2,50 zł 


wszednie. 


PAM 



































SS'50-3,-zł  SS'51-3,-zł 


SS'52- 3,50 zł SS'53 - 3,50 zł 





od9 do 13 szt. — 2,40 


CD'44 - 12,90 zł 
CD'45 - 12,90 zł 


przyklejonym kuponem opłacić na poczcie 


wpisując WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech czę- 

ściach swój dokładny adres z kodem pocztowym, ulicą, nu- 

merem domu i mieszkania. . 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą 
być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*-167 w dni po- 


Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- 


ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 


ULTIMA, Warszawa, 


ul. Chłodna 35/37 paw. 7 


U SZCZEPCIA, Warszawa, 
ul. Żelazna 69a 


IĘTAJ DODAĆ 


KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1do2 szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
od3do4szt. — 1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
od5do8 szt. — 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 


SS CD 4-6 szt. — 6,00 


ARCHIWALNE 
KOMPAKTY 


CD'38 - 9,90 zł CD'46 - 12,90 zł 
CD'39 - 9,90 zł CD'47 - 12,90 zł 
CD'40 - 9,90 zł CD'48 - 12,90 zł 
CD'41 - 9,90 zł CD'49 - 12,90 zł 
CD'42 - 9,90 zł CD'50 - 12,90 zł 
CD'43 - 9,90 zł CD'51 - 12,90 zł 


CD'52 - 12,90 zł 
CD'53 - 12,90 zł 
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Produkty firmowe 


Witaj w naszym secretowym sklepie! Przyszło lato, a wraz z nim nieziemskie upały. 

Specjalnie na ten okres wypuszczamy letnio-inwazyjną kolekcję koszulek. 

Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec dynastii Croft? Całkowicie odje- 
chany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić Światu całą prawdę, proponuje- 
my wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór z kolekcji wiosennej w nowym, najmodniejszym kolorze. Wiemy, 
że bardzo chcieliście szare koszulki i bluzy, więc macie. Skejtowy Ufok cieszy się nadal niesłabnącym zainteresowa- 
niem. Nasz rysownik skopał tyłek, teraz kolej na Ciebie — tylko pomyśl, jak zareagują ludzie na ulicy lub na waka- 
cyjnym wyjeździe. Niech wiedzą, że my, gracze, rządzimy się własnymi prawami. Do najlepszej jakości spod znaku 
SECRET SERVICE już się chyba przyzwyczaiłeś, dodać tylko nóleży, że nowe koszulki są jeszcze grubsze niź do tej 
pory i najgrubsze z dostępnych na rynku. Dla mega wysokich lub na maksa wyluzowanych powraca rozmiar XXL. 
Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich koszulki i bluzy Animegaido, 
stworzone przez etatowego mangowego mistrza. Coś, co każdy szanujący się Otaku powinien nosić zawsze na sobie. 
Oczekujący na kolejne uderzenie spod szyldu MORTAL KOMBAT powinni już teraz zaopatrzyć się w t-shirt z za- 
kręconym mortalowym smoczkiem. 


Zasady zamawiania: 

1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 
miary wybranych produktów. 

3. Pójść na pocztę. 

4. Wypełnić czerwony przekaz. - 

5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
części. 

6. Opłacić w okienku. 

7. Czekać. 

8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 

9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
w przeciągu 28 +7 dni, zadzwonić 
do redakcji 

tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 

9:00-16:00 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać 

w temp 40*C, bez użycia wybiela- 

czy i jadowitych proszków. 


Tradycyjnie, nie zapomnieliśmy o ciekawej promocji. Tylko teraz zamawiając trzy dowolne koszulki zaoszczędzasz 
10 złotych! Nie zapomnij odliczyć tego przy zamówieniu. Jeżeli czegoś nie potrzebujesz, zapytaj kumpla, a z pewno- 
ścią się dorzuci. 


Produkty dostępne są także 
w sklepie firmowym ULTIMA 
w Warszawie, pawilon 7 
ul. Chłodna 35/37 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


M LXLXXL 
1000 — 
I = 
15000 — 
1000 = 
10000 


INNE 
Plecak granat. 5 |) 


Plecak czerw. 6 O 
Torba 12 ©) 














firmowe ważny jest cały miesiąc 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 


(67)08)(9)6627)28)82033)(34)(35)(36)(37)(38 
; G9/40)41(42)(43)44(45)46047)(48)(49)50)51)52 
wszystkie $ 5 GJILCILUEUCUNOLCII 


produkty Zamawiam następujące numery SS CD: 


wysyłamy (DEE) 
GBJCB)CHICHJCE)CEJCHCH 
na nasz koszt! (46 )C47 JC48 )C46 JC50 JC51C 52 088) 


Nowa kolekcja wykonana jest na: 


mać 


Nadal dostępne są: 


























Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
EDGHCWEECENEJ EJ 











©Konpendum1BIS  C)Kompendum2 COKompendum3 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 


dotyczy zamówienie. 6 miesięcy 
()Wariant 1: | SECRET SERVICE + SS CD 


12 miesięcy 
SECRET SERVICE 

















C)Wariant 2: 








PAŁ: 


BATTLEZONE 


Wstukując wszystkie kody, musisz trzymać 
„Shift” i „Ctrl”: 

BZBODY — nieskończone tarcze; 

BZTNT - nieskończona amunicja; 

BZFREE — nieskończone zapasy i piloci; 
BZRADAR — cata mapa. 








w W | 
Odpowiednie kody pozwolą na ominięcie następujących zagadek: 
Kod — Zagadka: 
LEADHEAD — Stained Glass; MASTERLOCK — Winslow's Safe; LOGHOUSE — Wooden 
House/Lockbox; TURNKEY — Dresser in Louie's Loft; ARTHUR — Raven Room Table; 
RINGDING — Seal; GEMSTONE — Bag of Runes; CANCAN — Dream/Archway; PRESSU- 
RE — Sewer Levers/Bars; TRIANGLE — Raven Room Door Plates; NIMBLE — Raven Ro- 
om Candlestick; SUNSPOT - Sun/Pla- 
nets/Door; LADYBUG — Gearshift/Treasure 
Door 41; KEYPUNCH — Key/Treasure Door 
42; GEAROIL — Half-A-Gear/ Treasure Do- 
or £3; TEMPLE — Main Chamber Column; 
BLOCKHEAD - Slider; ROCK3 — 3Stone 
Blocks; BOXTOP - Luggage Crate on Tra- 
in; CANDYCANE — Cane Lock; TELEPORT 
— Telegram; PEEPER - Telescope; BONGO 
— Cuckoo Clock. 





DIE BY THE SWORD COMANCHE 3 


W czasie gry wciśnij F1 
i trzymając go wpisz: 
Mukor — God Mode; Dedly — nie- 
zła broń; Golrg — wielki koleś 
(można wpisywać kilka razy); Bti- 
ny — mały koleś; Silky — przeciw- 
nicy się nie ruszają; Agrav — gra- 
witacja 1; Lunar — grawitacja 2; 
Peace — zabija przeciwników; 
Funky — check it out; Qsave — 
szybkie save'owanie; Frame — ła- 
pie screena; Pause — pauza; To- 
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, W czasie lotu nacisnij „R” 
| i wpisz następujące kody: 
ratz — niewidzialność 
na krótki okres 
cowz — unieruchamia twoich 
przeciwników i ich rakiety 
ipig — max. broni i amunicji 
cat9 — naprawia wszystkie 
£ =. uszkodzenia 

| dog9 — max. broni 
bat9 — specjalne wersje pocisków Hellfire 












ugh — poziom trudno- 
ści; Mecam — fpp; Go- 
cam — widok stacjo- 
narny; Spcam — widok 
przeciwnika; Bamff — 
wysyła na ostatni 
etap; Sepku — przeno- 
si do końca gry, hehe- 
he; Bills — ulubiony 
tryb Billa; Ifall — zwala 
z nóg; Bicup — podob- 
nie jak poprzednie; 
Catch — tryb nie z tej 
ziemi; Aiaim — SI. 
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NIGHTMARE CREATURES 


j |--j EJ Kody musisz wpisywać w głównym me- 
nu i nacisnąć „Enter”. Jeżeli usłyszysz 
dźwięk, to znaczy, że kod zaczął dzia- 
łać. Jako pierwszy należy wstukać kod 
EVERYWHERE — pozwala on na używa- 
nie pozostałych. 
EVERYWHERE — wybór poziomów oraz 
aktywacja pozostaiych kodów. 
BOULON — nieskończone przedmioty; 
CHICO = zmniejszenie; GU — przecina- 
nie; BRONKO — gra potworem; DAVID 
— wyłaczenie combosów; BLUR — za- 
mazany gość; LOVDIK — pozdrowienia; 
BES — debugowanie; MOBY — wybór 
tracków; ALAIN GUYET — wszystkie 
cheaty. 








Tate p ORAOEEANAEM + 





UBIK 


W czasie gry 
naciśnij „Alt” 

i pojeździj myszką 
po ekranie. 





REDLINE 
RACER STARCRAFT 


Najpierw naciśnij Enter, a potem wpisz kod: 
power overwhelming — God mode; opera- 
tion cwal — zwiększa prędkość upgra- 
de'owania i budowania; the gathering — nie- 
skończona energia; noglues — komputer nie 
używa energii; game over man — natychmia- 
stowa przegrana; staying alive — pozwala 
grać na planszy po ukończeniu misji; show 
me the money — daje 10000 minerałów i ga- 


Należy wpisać własne imię 
jako „dissent”. 





nostek; modify the phase variance — możli- 
wość budowania wszystkiego; war aint what 
it used to be — wyłącza opcję „fog of war”; fo- 
od for thought — pozwala budować jednostki 
bez zapasów; ophelia — przeskok do poziomu 
(wpisz kod, potem naciśnij „Enter” i wstukaj 
numer poziomu, na który chcesz się dostać). 





zu; there is no cow level — kończy bieżącą 
misję; whats mine is mine — 500 minerałów; 
breathe deep — 500 gazu; something for no- 
thing — wszystko zostaje upgrade owane; 
black sheep wall — odkrywa całą mapę; me- 
dieval man — darmowe upgrade 'owanie jed- 





11 e 1 1 | 
* asd „3 A Pi 
[EL — o 4 1 | L z) «= Materiat przygotowat: Banana Split 
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Oferta z dnia 6 kwietnia 


|u4sTEU/FAX.(0-22) 636-82-53... 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa ws (0-22) 838-60-01 do 04 w.254 


KOMPUTERY PC KONSOLE 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych pezef SZOK z) 
cenach z ź-letnią lub 3-letnią GWARANCJĄ I!! BBE" 


uś NIN W AZNNEODEO E<Ł 
Możesz wymienić stary komputer na [OWY - przyjmiemy Możliwość wymiany na inne konsole 


Dante w rozliczeniu: -—s=-- Pesiecemy ogromny wybór gier <—> Noś 
_ stare używane monitory, drukarki oraz masz grę, która Ci się znudziła - zadzwoń 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych rozwiążemy Twój problem 
cenach. 22 PROMOCJA 222 
MODERNIZACJE Pregramy na Seny Playstation 
Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych joż od BG —) c PANEM 
podzespołów komputerowych: AKCEO RA: Ro El DETALICZNE 
-płyt głównych, procesorów, twardych dysków, CD-ROM'ów, KARTY PAMIĘCI 15-STO | 120-STO CL0E 
kart graficznych, monitorów ( 120 BLOKÓW - TYLKO 125 Ę 
wńsn s iedcaniasańinee pok. 77" WAWIE aRETRZEGODOWAJĄ 
!!! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 3 AWET sEZERZ. > 


MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY m: isTOLETY Z CELOWNIKIEM LASEROWYM! 17 


> ŁE 175 ZŁ 
POSIADARY GÓWNIE W SPRZEDAŻY MAMA UŻAWAŃA „ozwoń, napisz APRZYŚLEMY CIPEŁNĄ 
ZY I PODZEPÓW KOMFWIAROWE OFERTĘ SPRZĘTU, AKCESORII I OPROG 


terowe !!! 
wo podzespoły kompu Y PE, MONITORY, U! 
: ŻYWANE KOMPUTERY PC. 
nt "TR > M SKUPU URUKARKI, PODZESPOŁY KOMPUTEROWE U 


72, SPORZEDŃJEMY RA RRTY ERRWIE NR CRZĄ POLSKĘ 142 
3323 MOZŁYIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA NA TERENIE CAŁEGO KRAGU 1329 














r! = „alkejdać ay 








SUPER OKAZJA! » GRY DQ ATURN_= TUNN B elanina cena TYLKO 80 » BREAK POINT_tęni KO 80 £ 


SERDECZNIE ZAPRASZAMY DO 
kac NB SKLEPÓW FIRMOWYCH 


"WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 


Pawilon 13 _ Podzia saż hendl G.U.8. > 
"8, Jekaziewio GOA REK Niepodołośoł: PZ Praga Południe - ul. Gen.Abrahama 4 


tel. (0-22) 25 91 00 wew. 107 tel. (0-22) 671 7777 | 
1100-1800; 1100-1400 sobota; 1100-1530 poniedziałek 1000 - 1800 — 1000 - 1400 sobota 


* NOWOŚCI * * DOBRE GRY * * OBNIŻKI CEN * OBNIŻKI CEN * 


BRIDGE II z Omarem Scharifem 95.00 ; ATLANTIS -PL przygodowa 149.00 ; 3DATLAS edukacyjna PL 45.00 ; MAGIC CARPET symulator 20.00 | 
CHAMPIONSHIP MANAGER-2 97/98 tel. | BLADE RUNNER na podstawie filmu 159.00 | 3D0 DECATHLON sportowa 35.00 | MASTER OF ORION 2 strategiczna 85.00 [| 
DEATHRAP DUNGEON  zręcznościowa155.00 CURSE OF MONKEY ISLAND 189.00 | ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 | MDK zręcznościowa 3D 95.00 
DEEPER DUNGEON dodatki do DK 65.00 | DIABLO APG 145.00 | ADCOP strzelanina 49.00 | METAL RAGE symulator czołgu 48.00 
DIABLO HELLFIRE data disk 75.00 | DREAMS TO REALITY  zręczn. 149.00 | ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 135.00 | NO RESPECT strzelanina 89.00 | 
DUNGEON KEEPER + MISJE 1385.00 | F-22 ADF symulator 175.00 | ANDRETTI RACING wyścigi 75.00 | NUCLEAR STRIKE strzelanina 75.00 
F1 RACING SIMULATOR wyścigj _ 149.00 | FIFA98 piłka nożna 3D 149.00 | ANIMAL przygodowa 95.00 | OFFENSIVE strategia, Il Wojna Świat. 35.00 
FIGHTERS ANTHOLOGY 3 symulat. 149.00 | HEROES OF MIGHTG MAGIC Il 145.00 | BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 | OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 49.00 
FIGHTING FORCE _ wałki 3D 155.00 | |-WAR symulator kosmiczny 165.00 | BEASTS 8 BUMPKINS strategiczna 49.00 | OLYMPIC SOGCER piłka nożna 30 49.00 | 
FLIGHT UNLIMITED 2 symulator 175.00 | LIGA POLSKA 98 manager 95.00 | BIG RED RACING wyścigi 48.00 | Q.A.D. kosmiczna 49.00 | 
GRAND THEFT AUTO zręcznościowa 149.00 | LONGBOW 2 symulator 149.00 | BLAM! MACHINEHEAD strzelanina 75.00 | PIRANHA strzelanina 35.00 
JOINT STRIKE FIGHTER symulator 165.00 | MAGESLAYER zręcznościowa 139.00 | BURIED INTIME CD, przygodowa 79.00 | PRIVATER kosmiczna 20.00 
JOURNEYMAN PROJECT 3 przyg. 155.00 ( MEGAPACK 8 10 pełnych gier 195.00.| CHAOS OVERLORDS strategiczna 48.00 | PRIVATER 2 kosmiczna 45.00 | 
KICK OFF '98 - PL piłka nożna 135.00 MYTH strategiczna 155.00 | CHRONOMASTER przygodowa 79.00 | REALMS OF HAUNTING przyg. 4CD 95.00 | 
KOMPILACJA1 SimCity 2000+T.Hospital 149.00 | MORTAL KOMBAT TRILOGY wałki 155.00 | CLASH strategiczna 65.00 | RED ALERT strategiczna 119.00 | 
KSIĄŻĘ TCHÓRZ przygodowa PL 119.00 | NBA LIVE 98 koszykówka 149.00 | CRUSADER NO REMORSE zręczn. 20.00 | RESIDENT EVIL przygod. -horror 89.00 || 
LAST BRONX walki 3D SEGA 149.00 | NEED FOR SPEED II SPECIAL 149.00 | D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 | SHELLSHOCK symulator czołgu 75.00 | 
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGY 155.00 | ODDWORLD zręcznościowa 149.00 | DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 j SIDELINE strzelanina 
PRICE OF LOYALITY misje HOWMM2 85.00 | PANZER GENERAL 2 strategiczna 135.00 | DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 85.00 | SPACE HULK APG 
RED LINE RACERS wyścigi 139.00 | QUAKE2 strzelanina 3D 149.00 | DRAGON LORE II RPG 49.00 | STAR TREK GENERATIONS 
STARCRAFT strategia tel. RIVEN przygodowa 5CD 165.00 | DUNGEON KEEPER PL strategiczna 99.00 | STRIFE APG 3D 
STARFLEET ACADEMY symulator 149.00 | SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 | EF 2000 EVOLUTION symulator 95.00 | STRIKE COMMANDER symulator 
STONE AXE - PL strategiczna 89.00 | SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 49.00 | EF 2000 SUPER dla Win 95 95.00 | SYNDICATE WARS strategiczna 
TENKA strzelanina 3D z PSX 149.00 | TAKE NO PRISONERS strzelanina 149.00 | ERADICATOR strzelanina 3D 95.00 | THIRD REICH strategiczna 
TOMB RAIDER 1 PLUS 2 CD 95.00 | TEST DRIVE 4 wyścigi 149.00 | ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 | TIMEGATE przygodowa 3D 
TOTAL HAEVEN Sim2000+Civ2+Settlersz 175.00 | TOCA wyścigi 165.00 | GENE WARS strategiczna 20.00 | TUNNEL B1 zręcznościowa 3D. 
ULTIMQTE RACE PRO wyścigi 149.00 | TOMB RAIDER 2 przygodowa 30 155.00 | GUTS'NGARTERS zręcznościowa 95.00 | US NAVY FIGHTERS 97 symulator 
VIRTUAL CHESS 2 - PL szachy 110.00 | VIRTUA COP 2 super strzelanina 149.00 | IGNITION wyścigi 79.00 | UFO 1 +UFO2 strategiczne 
WYSPA 7, SKARBÓW zręcznościowa 79.00 | VIRTUA FIGHTER 2 walki 3D SEGA 149.00 | INFOGRAMES PACK 3gry 89.00 | UNIVERSE przygodowa s-f 
0 | ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 | WAGES OF WAR strategiczna 
Zamówienia wysyłkowe: tel. (0-22) 671 7777, fax (0-22) 671 7522 Ra TIME typu Doom za AAAA PL 
.D. strategiczna Ą ETLAN super strzelanina 

MIRAGE SOFTWARE 03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 KRAZY IVAN symulator bojowego robota 58.00 | WINGS OF GLORY zręcznościowa 

Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. Informacje o pozostałych grach pod numerem | LAST RITES typu Doom 49.00 | WING COMMANDER 4 kosmiczna 
tel.: [0-22] 871 7777 * Szczegółowy kataleg po przesłaniu koperty zwrotnej LEW LEON zręcznościowa 49.00 | X-COM (UFO 3) strategiczna 
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przedaż wysyłkowa gier z doliczeniem kosztów zł. 
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DIAMOND 


Bzięki technologii 3Bfx Voadac 2 Manster II 


"SH 


ad poprzedniej wersji, 

aferując 61 fps w Quake II 

w rozdzielczości 800 x 600 punktów. 
Ę Jeżeli jednak ta szybkość jest dla Ciebie za mała, 
ta możesz dołożyć drugiego Monstera Il tworząc 


MEGAMonstera. 
Wtedy szybkość rośnie da 183 fps 
przy rozdzielczości 1024 x 768 punktów I 



















I, ul. Ciotka 35 pawilon 4, 01-445 Warszawa 
a (022) 36-23-13, www.action.com.pl  acrion 


Kod, Miasto, Ulica, Nr 


©] Legion A500.. Y Sony POSZDSIGZAANTENDG. 64 
[a] Legion 500+,600,1200 ,90 C] ABC Chemi Ę 
© Liga Polska Manager 0 © Afryka. j tel. 0-601 202-118 
EEEE Z iLopedia 900 e-mail: sagita©G©polbox.com 
O Mean Arena: 2200 ©) AmiSłownik Ang-Pol, Pol-Ang..... Sony PlayStation _ OlLostVikings2. 195,00 ©] Steel Reign . .. 190,00 CJ Soul Blade. . 
EJ Mobi Mast 2500. © Amisłownik Niem-Pói, Pol-Niem..24,00 Ace Cembat2 © Lucky Luke . 195,00 ©) Street Fighter Ex Alfa Plus . . 190,00. [] Soviet Strike 
Miasto © AmiTekst Pro GOLD 7 ZActua Soccer 2. « © Machine Hunter. 190,00 [] SwagMan. 190,00 [] Suikoden .. . 
Miki... 38,00 CE] Asystent Pro v.2.0. z CJAdidas Power Soccer 2. . El Madden 98 -190,00 C]Tenka.... 180,00 [© Syndicate Wars. 
Mistrz Polski'96 00 D Azja > DAir Race. ę CD Magic the Gathering. . 195,00 [Test Drive 4. 190,00 D[] Tekken... 
DArea51.. ©] Masters Of Toras Kasi 195,00 [] Tetris Plus 185,00 [] Tekken 2 . 
Digi Booster 1. „25,00  [JArkof Time , BE 185,00 [© Tigershark 
z ZJAuto Destruct ©Mickeyis Wild Adventure. 190,00 [] Time Commando 190,00 [] Tomb Raider 
oe [m] CIBall Blazer.. 3 © Monster Trucks. 190,00 [] Time Crisis+GunCon . 320,00 [] Wipeout.... 
Pecho! olei *20,00 _ ©]Battle Arena Toshinden 3. . E] Mortal Kombat Mythology 195,00 CE] Toca Turing Car Champ. . 
Pinball Illusions A” X lego. 5 ©)Blood Omen-Legacy of Kain. © Mortal Kombat Trilogy 195,00 [] Tokyo Highway Battle 
Poltergeist 2 eonę anq-pl,pl: 4 ©Bloody Roar . © Moto Racer 195,00 EJ Tomb Raider 2... 
Primal Rage A O Historia kl. R Ę Z Brahma Force . © Motor Mash . - 190,00 D Total NBA 97.. ż 
Pro Tennis Tour 2 Ę 5 CIBroken Sword Il EJ Nagano Winter Olympics 48 . 195,00 U] Transport Tycoon Nintendo 64 
3: CjBushido Blade . Z Nascar . «.190,00 DI Trash lt. Z Blast Corps ... 
DCastlevania . EINBA Live 98. 195,00 [] Twisted Metal 2 E Bomberman 64 
ZiCity of Lost c ldren . ©] NHL Breakaway 98... 195,00 [] Vandal Hearts . © Chameleon Tweast. 
DiClock Tower . K 195,00 CJ Virtual Golf . D Clay Fighter. 
i Ka EiColony Wars . -200,00 [] VMX Racing. Z Dark Rift... . 
Rycerze Mroku 500+,600,120( J h ©) Command 48. Conquer © Nightmare Creatures . 195,00 CJ V-Rally . O Diddi Kong Racing . 
Santa Xmas Caper. Q Novap: p DCool Boarders 2 DiNuclear Strike . - 190,00 [] War Gods. [i Doom 64 ... 
Si DCourier Crisis Z Oddworld: Abe's Oyse. 195,00 [| Warcraft Il [Z Duke Nukem 
© Silent Service 2. rtografia.. DCrash Bandicoot 2 . Z Overblood . „195,00 [] Warhammer. Z] Extreme G.... 
O Sink or Świm. O Pitagoras kl.5-8 Podst. K Dcritical Depth © Overboard . 190,00 [EJ WCW vs the World ... 190,00 []F1 Pole Position 64. 
O SkarbTemplariuszy O Pitagoras kl.7,8 + egz.do Li - Z Pandemonium 2 . 165,00 [) Wing Commander IV . 190,00 [] Fifa 98 
D Skaut Kwatermistrz CI Pitagoras Lic. kl.1 b. ,00 TJ Panzer General 2 .... 195,00 [Wing Over 190,00 [] Fighters Destiny . 
Di Skeleton Krew A120! O Pitagoras Lic.kl. 3, - EiDarklight Conflict . © PaRappa The Raper. 190,00 - 190,00 [] Golden Eye . 
Q Smuś... O Pitagoras Matura. Ę [Dark Omen .... CJ Pax Corpus .. - 190,00 190,00 [] Hexen 64 . 
E Speris Legacy A1260 E Planetarium E D)Deathtrap Dungeon EJ Penny Racers . 190,00 DISS Pro... 
EE ZEN RE Ch 0 EECC -39, El Perfect Weapon .....195,00 Sony PlayStation _ OiKiler Instinct Gold. 
©] Szachista ; ElDuke Nukem . EJPGA Tour D98. 195,00 _ Platinum E Lamborghini .. 
EiDynasty Warriors . ZPitfall 3D . 200,00 D Actua Soccer. . ,00 [] Mace: The Dark Age 
DEarth Worm Jim DPlayer Manager. MCZ OD Adidas Power Soccer. Di Mischief Makers 
ZiExcalibur. . CD) Pro Pinball - Timeshock.. Z]Air Combat . £ Mortal Kombat Mythology . 
DJExhumed.. OD Rage Racer . 8 DAlien Trilogy Z] Mortal Kombat Trilogy . 
ZIExplosive Racing. © Raging Skies. Z] Bust-A-Move 2 
i CJ Rally Cross . © Crash Bandicoot. 
[| Rampage World Tour. 195,00 [] Destruction Derby . ,00 EC] NBA Hangtime ...... 
200,00 D] Destruction Derby 2. . 109,00 [) NHL 98 Breakaway... 
O Real Bout-Fatal Fury . 180,00 [] Die Hard Trilogy . 109,00 [] Olympic Hockey 98 
OD Rebel Assault II. 190,00 C] Disrupto! 109,00 [)Pilot Wings . 
200,00 CJ Fifa 96 109,00 [] Quake. 
«190,00 D int. Track 8 Field. 109,00 [] San Francisco Rush. . 
k- © Resident Evil Directoris Gut. 190,00 [JISS PRO. 109,00 [] Shadows Of The Empire. . 
© Grand Theft Auto . Z Resident Evil 2 -.205,00 C] Jurassic Park . 109,00 [] Snowboard Kids. .... 
7 ę [Hardcore 4x4... DRiven - Myst Il 250,00 C] Little Big Adventure . . 109,00 [] Star Fox 64 ... 
OD Wacuś the Det. 500+,600,1200 .. (0 0) Whzzz.. ry DHercis Adventures O Road Rage... -.190,00 [) Loaded. . 109,00 [] Super Mario 64 
o Watchtower A1200. 00 CHercules .. Z Rock 8 Roll Racing .. 190,00 [] Micro Machines V3... 109,00 [) Top Gear Rally 
DiHexen .... CZ Samurai Shodown Ill . 185,00 109,00 [Turok .... 
[llndependence Day Z Sentient . 190,00 1 D Wargods . 
a AmLoeda. I UŻYTKOWE Clndianapolis 500 190,00 [) Shadowm: 190,00 1 D Wave Race. . 
DM zi K DJersey Devil. . 195,00 [] Skeleton Warriors. 190,00 109, 00 [] WXW vc Worii 
2 A Memo 3, [Judge Dredd . 195,00 EJ Skullmonkeys .. „190,00 . 109,00 [] Wayne Gretzky 
0 TSS Mix CD c EIK-1 Arena Fighter. 195,00 [] Snow Break Extreme . 190,00 „109,00 
DiKurushi .. 190,00 [) Speedster 109,00 


=) 
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O Bez Kompromisu 500+,660,120 
O Blinky's Scary Scht 1001. 
[o] ER BL.Gal. A1200 . 

ż. 


OO OOO CREBEEE 


= Double Agent A500+,600. 
© Dragonstone .... 

© Dreenshar Dzieło Magów. 
Dune 2. 

O Edd the Duck 2 


o 
a 


[u] ECH A500. 
© Franko-The Crazy Revenge. 
CI Funturatum A500+. 


O High Seas Trad. A1200. 
C Hokej na Lodzie .. 

Q Intercalaris .. 

O International Socce 

Q International Tennis A500 
C Ishar 3 A500+, 600 


AODOOOONNOM 
88888888838888888388288828888 
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SATURN PLAYSTATION 64 
Bomber Man 209,-| | Air Racer 199,- | | Blast Corps 229, - 
Dragon Force 209,-| | Ace Combat 2 199,- | | Bomberman 64 249,- 
Duke Nukem 3D 209,-| | (8.0: RedAlert  209,- | |Clayfighter 269,- 
Last Bronx Crash Bandicoot 2  209,- | | Dark Rift 299, - 
Fighters Megamix Duke Nuken 199,- | | Diddy Kong Racing  249,- 
Fi '97 209,- | | Doom 64 279, - 
a o 209,- | | Duke Nuken 3D 299,- 
. ighting Force 209,- | | Extreme 6 299,- 
Sprzedaż iażeh Final Fantasy Vilangzto,- | FL Pole Position 269, 
I H -Police 199,- FIFA 64 219,- 
RER 20530 Hercules 199,- FIFA 98 299,- 
Felony 11-79 199,- | | Golden Eye 007 279, - 
ISS Pro 199,- | | Hexen 279,- 
MK Sub Zero 209,- | |ISS '64 289,- 
) 4 NBA liwe 98 _  199,- | |Killer Instynkt 269,- 
Nightmare Creatures 209,- | | Lylat Wars 279,- 
+ g ry Pandemonium 2 199,- | | Mace: The Dark Age 299,- 
Resident:New Edition 199, - Mario 64 199, - 
TOCA Turning Car  209,- | | Mario Kart 64 229, - 
Test Drive 4 199,- | | MK Trilogy 299, - 
ul. Stanisławowska 1/23 05-300 Mińsk Maz. ah e. Na SE 
1920 omb Rider ; ang Ti kE 
dn (0- 22) 758- 25- 58 (8 -12 GE 23 ) Warcraft Il 199. | | Pilot Winąs 229.- 
Z 199, - San Francisco Rush _ 289,- 
i inne Star Wars 269,- 
Top Gear Really 299,- 
Turok 289,- 
O . . . W: 6 d 28 De) 
Uwaga: w tym miesiącu 100 gier'w cenie 100 zł (PSX, SATURN) |wve Racer A 
«je SA d . Wayn Gretzky 279,- 
aL Możliwośćidostarczenia gry/w/ciagu;240h)!) |wwstowoi os. 
amborgini Ę 
€ ED 
Pełny katalo: syłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. Ró . 
w aprzedaż) wgauikobo] posiadamy pełen asortyment akcesoriów do konsol. [9 NIŚĆ - informacja tel. 





D SW S A | A T A 02-903 Warszawa tel./fax (22) 42-93-68 
ul. Powsińska 40/24 tel. (22) 42-92-79 
„Jeśli zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym -— oddzwonimy. 


zaznacz zamawiany „program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
— podpisz się, albo poproś o A Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 


Większość przesyjeł 


| (czytelny podpis Rodzica / osoby dorosłej) 


STAŁE M Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


Nazwisko i imię -zki "się przesiać 10 zi na adreg DSW SAGITAL* 


PC 3 57 - © Creatures a © Trzy Czaszki Tolteków PL.....51,00 © Maxi Monika na zakupach ...69,00. 
z i ©CROCL: i © Tunnel B o Max i tajny wzór Wujka P......74, 
©7 Dni 7 Nocy © Curse of Monkey Island igniti i © Multimed.Sł. Ang-Pol-Ant 
Alien Breed Q Cyber Judas 3 ©iM1A2 Abrams © Multimed.Sl. Niem-Pol-Niem. 
© CyberMage .. . © Infogrames Pack © Napoleo! 
© D-Day American Invaders..... Zi lnsane Speedwa) 
© Dark Colony © International Moto-X. 
© Dark Omen.. CInterstate'76 ©mQAD 
© Dark Reign Expansion . „tel. _ DilronMan X-O. D Queen the E 
G Darklight Conflict.. „A glshar Trilogy a R Championships .. 
PC CD ROM © Davis Cup Tennis. > olsis. 
© Deadlock „ mJack O! 
© Deathmatch o Johny Burg 
© Deathrap Dungeon. „tel. _ ©Joint Strike 
© Deathware........ ©kKilling Time 
© Deeper „dodatek do DK.....: GKKND..... © Sandwarriors PL. 
© Definitiwe Wargame Collection ©KKND Xtreme © Santa Fe Mysteries 
o Destiny Ej mkKontrofensywa Pl © Semper Fi 
© Destruction Derby 2 A okKorea - REA Misje 7 © Sens.World of Soccer 96' 
© Deus PL . oKrazy Ivan... oSettlers 2 - Złota Edycja. 
© Diablo Hellfire Exp.Pact „ o ksitNI i i Tchurz. © Seven Kingdoms. 
© Die by the Sword. mkKupiec.... osSfinx 
© Die Hard Tril „45,00  CiLands of 
o Discworld 2 .. 
© Double Agent „A 
© Dreams to R 8 mSideline .. 
© Dreamweb.... „44,00 i i |.  Z'SIMAnt.. 
© Dungeon Keeper „A i |. ZSIMCity 2000/Theme Hospital ...152,, 
© Dungeon Keeper + Misje D. © SIM Tower. 
© Earth 2140... E „tel. _ © Skaut Kwatermaster CD 
m Earth 2140 - Mission Pack... A © Smocze Historie PL 
© Earthworm Jim WIN'95 i 
© Eartworm Jim 8. Pitfall l, © Mageslayer ..... 
© Armoured Fist 1 ś © Master of Orion 5: zSSI Compilat or 
© Armoured Fist 2. Ę 35,00 _ ©iMaximum Force © Star Control 3. 
© Atlantis PL. © Elk Moon Murder. 
© Avalon Cla: D Eye of the Beholdt 
m Avalon Classic OF-1 Racing Simulatio! © Mega Morpl 
© Award Winners No.1 oF-15.... „tel. 0 WERE Strike o Steel Panthers Kampanić 
© Axelerator..... O Metal Rage. m Steel Panthers 2 ..... 
mAzrael's Tear. ©Monty Python's The Lojdęy: ofLife ...147, m Steel Panthers 2 Kampanie 
© Balls of Steel OFIFA Soccer Managi E ©mMoto Racer .... m Steel Panthers 2+Kampanie... 
oFighting Force .. „tel. © Steel Panthers 3 Ą 
O Fire Fight..... Ę Myth... © Stone Axe PL 


ro 
m. 


388855 
8388888 


©Pitagoras 2,egz.do Lic.WIN 
© Pitagoras Lic.1-4+Matura WIN ....( 
m Polonista szk.p.+egz.do Li 

© TESTY-Matema! 

m Ułamki 


H Opl: Bitzkrieg-ł ino Ii Wojny Św.. 


Disney s Alladin Acivtty Center. 108,00 
Disney's Donaki in Cold Shad.....131,00 
Opt: Disney s Dzwonnik z N.Dame.. ...18,00 
© Opt: Disney's Lion King Activ. Center..104,00 


© War Wind 2-Human Onslaugi 
© Warcraft 2 DeLuxe 


Body Slam Wrestling. 
uCrazy Cars 2 
oEvasive Action . 
©F-29 Retaliator 
OFirst Samurai 
©Frankenstein 
oFranko. 

©Hannibal PL . 


885388888 
oco 
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m3w 1 Avalon .... 
© 3DO Decathlon 

©m 688i Hunter Killer .. 
DAT0 Cuba ..... 

0 Abe's Oddysee.. 

© Absolute Zero. 
DAction Socce! 
DAD 2044 WIN'9: 


8 


838383888888888 
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© Zork Grand Inquisit 
© Zork Legacy Collectio! 
m ZS-Crusader no Remors: 
© ZS-Gene Wars... 
© ZS-Little Big Adv: 
© Z$-Magic Carpet 
0 ZS-Space Hulk 2. 
nZS-Strike Commande! 
iż, English+Advanced .. 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE Opt: Historia Świata 
O 2-ga Wojna Światowa ...........89,00 
© 33 lektury dla szkół średnich. 33,00 
© ABC Chemii ... 39,50 
© Arka Noego P 
Atlas Polski 


a International Socce! 
C International Tennii 


misie of the 
©kKajko i Kokosz .. 


©Liga Polska Man.'97 WI| 
©Lords of the Realm. 


© Alone in the Dark Trilogi 
© Andretti Racing 
© Animal 


AGABBiASOŚSSASASBA8 
£3888888888888888888 
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japeT ....... 
OSink or Swimm .. 
OSkaut Kwatermast 
o Dzieje RL 
© Encyklop. dla Dzieci 
DmEncyklop. Seksu 
© Encyklop. Sportu 
o ETeacher 4.0 ang. 
© ETeacher 4.0 niem. 
© Geografii mProf. Henry-gri 
oHistoria m Prof. Henry-słownictw. 
© Historia Eur.1918-39K. © Prof. Klaus-słownictwo. 
© Proste Drogi v.2 
o Historia szk.p. © Ptaki Polski .... 
© Historia Sztuki ż © Simpson Cartoon Studio. 
© Język Angielsł © Słownik medyczny ang-pol-ang.... 
© Język Niemiecki © Słownik Obrazkowy Jęz.Ang. 
© Komguterowy słownik jęz pol PWN 1998 ..1. © USCF Chess ...... 
© Kot w Butach. © Virtual Chess 2 PL 
© Królewna Śnieżka .. © Word Transl. 5.0 W 
gLiterat 2.0 WIN mWorld Translator 5.2 .. 
© YDP: Mulimed Śwat Brzechwy 
© YDP: Mulimed Świat J. Bos 49, m 
© Mapa Polski 98 z książką telefon. © YDP: Mulimed.Świat J.Tuwima 
© Matematyka VIl-Vlll+egz.wsi © YDP: Słownik Colinsa 4097 Pi-Ang.. 6800 
© Maxi Duch Zamku... © Zwierzęta Świata SSAKI... 69,00 


nsołtyś 
mStalowe Nerwy PL. 
aStarship Command Adv. 
Ee: WIN.. 


3888338888885388888 


i © Big Red Racing 
DUltimate Soccer Manager . 00  mBlack Dahlia tel. i „ Nuclear Strike a SSE e0 WIN'95 
World Rally Fever © Bucaneer.. z mOddbalz. ośw 
©Worms...... © Bugriders.. a Śnicai Wars. 
© Buried inTim © Olympic Games . 2T-M 

EDUKACYJNE I UŻYTKOWE © Bust-a-Move © Olympic Soccei Tai 6 Prisonel 
mBelfer-Ortograf..... 46, DCŚC... © Great Battles of Hannibal.. moOnside Soccer © Tenka+Ecstatica 2. 
oFizyka SizekieTEt © CC Red Alert .. © Great Naval Battles. , A © The Reap .. 
OHistoria Szk.P+1 ©mC4C Red Alert+. A ii ", © Theme Hospi 
OHistoria Poi 9661755 © Carmageddon ... 46, a A mThird Reich. 
© Champiohship |, DOver the © Time Gate-| 
© Chaos Overlord: m ©P.O.D m Time Warńiors 
© Chasm the Ri : Missi „tel. _ DiPacific General © Total Mania 
m Clash PL .. © High Seas Trader. „ oPanzer General 2 © Touche PL. 
© Counterstrike-misje do R.Alert.. © Hyperblade....... „ OPayuta i Big Lodu PL „6 O Trolis .... 
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PRZECZYTAJ 
ZANIM ZAMÓWISZ 
do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 
omiks = 5" zł 
ępna Szt. + 1” zł) 
do 4 Starterów = 5”"zł 
do 20 Boosterów = 5” zł 
i tak dalej... ohliczoną w ten sposób należność 


Czas realizacji max. do 30 dni od otrzymania przekazu. 


Uwaga!!! na odwrocie przekazu 
prosimy podać zamawiane tytuły!!! 


dotyczą pojedynczych 
lub tomów, a nie całych serii! 





Szczególnie starannie należy wypełnić 
środkowy odcinek przekazu, który trafia do nas. 


Więcej szczegółów w katalogu firmowym. 


Realizujemy tylko zamówienia opłacone na poczcie. 
Nie wysyłamy nic za zaliczeniem. 
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A.D. VISION" 
GunSmith Cats +, +2 + (SUB) .............. 
Burn-Up W + (sus), +2 DUB) ................. pn 
801TTS AirBats +, sz, 43 (SUB).............. 59.90x 
Dragon Half (SuB)................1......-. 59.90zł 
Princess Minerva (su) ................... 59.90zł 
Super Atragon +1 (ou) REÓO EN agrz::: «59.90: 
Sukeban Deka 41 (SUB), $2 (DUB).............. 59.90zł 
Hanappe Bazooka cu) .................... 59.90ał 
Suikoden s REDZIE 59.902 
Elcha num. ZRZEC EE 59.90: 
Neon Genesis Evangellion ks asmo RI 
Power Dolls pws ...................-.....58.80a 
isa prasy wi waj wa ask GA 
Amitage Mil +1, +2, +3, 44 (DUB)............. 45*zł 
Tenchi Muyo! +4, +2, 43, 4, 45, 46, 47 (DUB)... . 552zł 
Moldiver +1, 42, 43 (DUB). .................. 55% 
The Hakkenden 4,2, ©, (DUB).......... 55zł 
Kishin Heidan +1, +2, 43, +4 (DUB)........P3% 39a 


Green Legend RAN +1, £2, 43 (DUB) ...... 443 397zł 


* sztQCIJ pomet części w serii, brak 4 omnącia Samędzelzy prodski 
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Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
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Polsce dopiero zaczyna 
W: mangowy szał. Firmy 

importują coraz więcej ory- 
ginalnych mang z Japonii, a także 
z Niemiec, Wielkiej Brytanii lub 
Francji. Jednak jeszcze długo nie 
osiągniemy takiego poziomu sprze- 
daży, jak w innych krajach oswojo- 
nych z mangą. Pionierskie w tym 
względzie wydawnictwo J.P. Fanta- 
stica jako pierwsze zaczęło wyda- 
wać mangi po polsku, a i znany 
wszystkim wydawca komiksów 
T.M.Semic właśnie wydał swoją 
pierwszą mangę. 

W Stanach Zjednoczonych wy- 
dawnictwa mangowe mocno stoją 
na wydawniczym gruncie. Jak zwy- 
kle wszystko zaczęło się od działań 
fanów, którzy na początku lat osiem- 
dziesiątych zaczęli poszuki- 
wać japoń- 
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skich mang w księgarniach dla Ja- 
pończyków mieszkających w USA, 
sklepach z japońszczyzną bądź za- 
mawiając je u znajomych, wybierają- 
cych się do Japonii. Musiało minąć 
jednak kilka lat, zanim zostało powo- 
łane do życia największe w USA 
mangowo-animowe wydawnictwo 
VIZ Communications. Założony jako 
firma joint-venture VIZ stał się ame- 
rykańską filią wielkiego japońskiego 
wydawnictwa Shogakukan. Pierw- 
szymi amerykańskimi pracownikami 
firmy byli oczywiście lokalni fani, któ- 
rzy pełni entuzjazmu zaczęli realizo- 
wać swoje marzenia o mangach do- 
stępnych dla każdego. Kalifornijski 
VIZ w iście japońskim stylu dokonał 
ataku na wszystkich możliwych fron- 
tach. Powołano do życia pismo 
„Animerica”, którego redaktorem 
naczelnym została Trish Ledoux, 
jedna z tłumaczek wydawnictwa 
oraz wieloletnia fanka. Wydawa- 
niu mang w sklepach towarzy- 
szyły anime wydane pod szyl- 
dem VIZ Video. Na terenie ca- 
tych Stanów fani mogli wresz- 
cie kupić mangi swoich ulubio- 
nych autorów, obejrzeć ani- 
me oraz o tym wszystkim po- 
czytać w fachowym czasopi- 
śmie. Była to akcja promują- 
ca japońskie mangi i anime 
na niespotykaną przedtem 
w USA skalę. Najpierw 
wydano hit wydawnictwa 
Shogakukan, czyli „Ran- 
mę 1/2”. Po wydaniu na 
wideo serii 
anime 
oraz 
pierwszych 
tomów man- 
gi, cała man- 
gowa Amery- 
ka oszalała na 
punkcie „Ran- 
my” oraz innych 
"/ prac Rumiko Ta- 
kahashi. Prawie 
równolegle z wy- 
daniem przez Ani- 
J meEigo serii anime, 
w VIZ wydał mangę 
„Urusei Yatsura” tej 
samej autorki, zaś następnymi 
mangami były „Crying Freeman" 
i „Sanctuary” Ryoichi Ikegami. 
Obecnie VIZ oprócz wydawania 
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„Animerika”, swoich książkowych 
wydań VIZ Graphic Novel oraz publi- 
kowanych w typowo amerykańskim 
stylu zeszytowych seriali mango- 
wych, wydaje obecnie dwa inne ma- 
gazyny, w których serializuje mangi. 
W Manga Vision znaleźć można na- 
stawione na typowych fanów serie 
autorstwa Rumiko Takahashi czy 
Ryoichi Ikegami, a w magazynie 
„Pulp” serializowane są typowe se- 
riale mangowe dla dorosłych. 

Na fali wzrastającej popularności 
mangi i sukcesu anime, kolejne fir- 
my zaczęły wydawać mangę. Zna- 
na oficyna wydawnicza „Dark Horse 
Comics” zainteresowała się japoń- 
skim komiksem i wykupiła prawa do 
kilku mang największego rywala 
Shogakukan, wydawniczego gigan- 
ta Kodansha. Wśród niezaprzeczal- 
nych hitów, które zostały wydane 
przez Dark Horse należy oczywi- 
ście „Oh My Goddess!!” autorstwa 
Kyosuke Fijishimy. Założone przez 
fanów Studio Proteus z Torenem 
Smithem — żywą legendą amery- 
kańskiego fandomu na czele zaczę- 
ło również adaptować japońskie 
mangi na rynek amerykański, zaś 
największy wydawca anime na 
wschodnim wybrzeżu, nowojorski 
Central Park Media, jako przeciw- 
waga dla kalifornijskiego VIZ, rów- 
nież zaczął wydawać mangi. 
Oprócz tych gigantów mangowego 
rynku w USA, występują inne wy- 
dawnictwa, które w mniejszym lub 
większym stopniu adaptują i wydają 
japońskie komiksy na amerykań- 
skim rynku, a praktycznie wszystkie 
wyżej wymienione firmy czynnie 
przyczyniły się do rozwoju rynku 
mangowego w USA. Na koniec do- 
dam, że tak jak wszędzie poza Ja- 
ponią, tak i w USA wydawcy bory- 
kają się z tymi samymi problemami 
z adaptacją japońskich onomatopei 
(wylatujących poza pojedynczy ob- 
razek i niejednokrotnie zajmujących 
całą planszę), odwracaniem w lu- 
strzanym odbiciu _ mangowych 
stron, aby mogły być czytane z le- 
wej do prawa, zatrudniają facho- 
wych tłumaczy oraz niejednokrotnie 
kolorują oryginalnie czarno-białe 
mangi. Ale o tym oraz innych man- 
gowych ciekawostkach napiszę już 
innym razem. 

Mr.Root 


statnio w ręce wpadło mi 
kilka mangowych serii, tak 
więc zamiast spędzać 


czas na oglądaniu kolejnego ani- 
me, postanowiłem troszeczkę 


nadrobić moje mangowe zaległo- 
ści. Przeczytałem kilka „lektur 
obowiązkowych” i przyswoiłem 
sobie materiał mangowych klas 
podstawowych i średnich, zata- 
piając się w lekturze mang w naj- 
różniejszych miejscach, począw- 
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szy od fotela w domowym salo- 
nie, pokoju jadalnego u teścio- 
wej, kończąc na zacisznym do- 


wych twórców jest jed- 
nocześnie rysownika- 
mi i scenarzystami, 






mowym kibelku (Root! kalasz 
świętości! — red.). Ze wszystkich 
dotychczas przeczytanych serii, 


to Ryoichi Ikegami 
tworzy jak nasz Ro- 
siński. lkegami, po- 
dobnie jak Rosiński, 
rysuje tylko do scena- 
riuszy wymyślonych 
przez kogoś innego. 
SANCTUARY opowiada 
historię dwóch ambitnych 
młodych mężczyzn Akiry 
Hojo i Chiaki Asami oraz ich 
drogę ku władzy i potędze. 
Pierwszy z nich jest Yakuzą 
(Yakuza to taka japońska mafia), 
zaś drugi politykiem. Obaj dzielą 
jedno marzenie, aby wyrwać ludzi 
z ogarniającego cały kraj mara- 
zmu oraz przejąć władzę nad całą 
Japonią. Tym marzeniem zarażają 
coraz więcej młodych ludzi, którzy 






4 
sensacyjną, nie odbiegającą od 
powieści Forsytha. 

Fanatycy dużych oczu czy typo- 
wej „mangowej kreski” będą raczej 
zawiedzeni. Rysunki Ryoichi Ike- 


gami są bardzo fotorealistyczne. 
Są jak zdjęcia robione z najróżniej- 
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największe wrażenie zrobiły na 
mnie dwie mangi, pierwsza to 
„Maison Ikkoku”, manga autor- 
stwa pani Rumiko Takahashi Ś 
(moim zdaniem bijąca na głowę 
serie „Ranma 1/2” i „Urusei Yat- 
sura”), którą koniecznie opiszę 
dogłębnie w jednym z następ- 
nych numerów  „Animegaido”. 
„Sanctuary” to typowa  sho- 
nen/adult manga narysowana 
przez znanego japońskiego ry- 
sownika — Ryoichi Ikegami, do 
której scenariusz napisał Sho Fu- 
mimura. O ile większość mango- 





powstają przeciw zatwardziałej starej 
„ekipie”. Hojo w przestępczej hierarchii 
japońskich syndykatów pnie się coraz wy- 
żej, jednocząc jednych i sktócając innych, 
zaś Asami podejmuje nierówną walkę z Se- 
kretarzem Generalnym Isaoką, przywódcą 
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jakiemu politycznemu po- 
tworowi podjęliśmy walkę”. 


tuary”, mając wrażenie, że 
czytam najlepszą powieść 


rządzącej w Japonii od trzydziestu lat partii Libe- 
ralno Demokratycznej, wiekowym człowiekiem 
o niesamowitej władzy i wpływach. Manga „Sanc- 
tuary” wyjaśnia zawikłane mechanizmy japoń- 
skiej polityki, funkcjonowania sfer rządowych 

oraz japońskiej sytuacji politycznej, jak również 
filozofię bycia Yakuzą, czyli 
japońskim gangsterem. 
W mandze często padają 
słowa w stylu „oto jaki powi- 
nien być prawdziwy Yaku- 
za” lub „teraz wiesz przeciw 


U 


Z zapartym tchem przemie- 
rzam kolejne strony „Sanc- 
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szych perspektyw i rzutów. Posta- 
cie są bardzo wyraziste. Ikegami 
jest mistrzem rysowania twarzy. 
Często wyraz twarzy lub zbliżenie 
oczu jakiejś z postaci zastępuje ca- 
łą sekwencję werbalną. Żupełnie 
jakby w filmie Sho Fumimury, wy- 
reżyserowanym przez Ryoichi Ike- 
gami swoje role grali naprawdę do- 
brzy aktorzy. Manga „Sanctuary” 
została wydana po angielsku przez 
firmę VIZ Communications. W Eu- 
ropie istnieją jej francuskie oraz 
niemieckie wydania. U nas manga 
ta powinna być dostępna w man- 
gowych sklepach importowych. Je- 
żeli jeszcze nie zapoznaliście się 
z twórczością Ryoichi Ikegami, to 
gorąco ją polecam. Polecam też in- 
ne mangi jak „Crying Freeman” 
i „Mai the Psychic Girl”, do których 
Ikegami, z równym kunsztem mi- 
strza narysował rysunki. 















Mr.Root 






















© 1996 Sho Fumimura/Ryoichi Ikegami/Shogakukan, Inc. 
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35 gier PC! 


Redakcja SECRET SERVICE wraz z firmą TOPWARE INTERACTIVE 
ogłaszają konkurs, w którym każdy z uczestników ma szansę wygrać 
jedną z 35 spolszczonych gier PC. Wśród nich znajdą się przygodówka 
JACK ORLANDO, strategie MAN OF WAR i EARTH 2140 plus Mission Pack 
oraz komputerowe gry role-playing REALMS OF ARKANIA 1i2. 
Nagrody zostaną rozlosowane wśród wszystkich uczestników 
konkursu ARKANIA, którzy nadeślą na kartkach pocztowych 
poprawne odpowiedzi na trzy podane niżej pytania 
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Kartki pocztowe z dopiskiem: Konkurs ARKANIA 
prosimy nadsyłać najpóźniej do 10.06.1998 r. pod adresem redakcji: 
SECRET SERVICE skr. poczt. 21 00-800 Warszawa 66 


1. Jakie są pełne, polskie tytuły gier trylogii REALMS OF ARKANIA? 
PARE GLU=TAA ZICRIERZCOWA CIU LE AC ZNI (UW WAĆ LU4 
<NA BELSISIECICIH NOZ IA A ERIC CJER Ja 07. GLOJ;1W'[, |? JO Fę 
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PlayStation. 


2 


"5 PlayStation. 





Playstation. 


NĄjCIEKALSZE grij. Największe Eemacje. Hilkacdziesiąt zrugirialrujch, 
topauich gier san, Flajstatian - już teraz za paławę ceruj! 
Uryginalre gry Flajstatian pasiadajj halegram araz instrukcję w. języku palskim. 
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TopWare - Programy Sp. 
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WYJICESCZA KZI CEYAJAVAENZLCCA CY JE 


OstęRze PRzEznaczenia i WaRkOCZ Komety 
możesz kupić razem za wyjątkowo niewiarygodnie niską cenę: 


49,95 zł! 





